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Norsk importør: 


SERIESII 

- EN NY GENERASJON 


GVP’s nye Seilet IIA2000 SCSI harddlskkontrollere 
med RAM-ekspansJon er den beste løsningen for 
Amiga 2000. Velg blant disse to modellene: 


SeriesIttOOOSCSI 

hankSsk+FWM-toit 

■ Et tettpakket design lar deg få 
plass til en rask SCSI-kontroller, 
8 MB FAST RAM og en 3.5" 
harddisk i ETT A2000 
ekspansjonsspor. Dermed får du 
utnyttet plassen maksimalt. 

■ Utrolig ytelse på harddisk - 
kontrolleren. ved hjelp av nye 
integrerte kretser får du DMA 
overføringshastighet selv ved 
bruk av overscan og mange 
farger. 

■ SIMM-moduler som er enkle å 
installere gir deg fra 0 til 8 MB 
sammenhengende FAST RAM. 


Nytt FAAASTROM (TM) 
SCSI-driverprogram gir maksi¬ 
mal ytelse og bl.a. følgende 
muligheten 

Lar deg bruke stort sett alle 
SCSI-enheter som finnes, f.eks. 
CD_ROM, tape, IOMEGA 
Bemoulli-stasjoner ete. 

Full implementasjon av SCSI 

"Disconnect/Reconnect"- 

protokoll. 

Support for uttagbare disker. 
Registrerer uttak og innsetting 
av disker, og informerer Amiga- 
DOS om dette. 

Autoboot fra FFS 

Nytt installasjons- og 
justeringsprogram, med bla. 
Dcon-basert interface. 
Registrering av "Bad Blocks" 
på harddisken. 

Automatisk eller manuell parti- 
sjonering. 

Meget enkel installasjon 


Seriesll A2000 
SCSI harddisk 


Samme spesifikasjoner som 
ovenfor, men uten mulighet til å 
sette på RAM-brikker. 
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Dette nummeret av EXEC 

er laget medProfessional Page 1.3 ln 
Professional Draw 2.0 
Sharp JX-100 scanner 
DPaint III 
DigiPaint III og 
Norsk WordPerfect 
på en Amiga 2500 

Fotosats: 

Kristoffersens Trykkeri, 

Narvik 

Trykk: 

Fauske Boktrykkeri 

Opplag: 

1.500 

RETTIGHETER 

Det er forbudt å kopiere bladet eller 
deler av det, uten skriftlig tillatelse fra 
utgiver. Kilde må oppgis. 

Annonsepriser 

1/4 side s/hv 400,- 
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God jul, godtfolk! 


Nå er det jul i heimen - med usunn mat, 
ødsling med penger til unyttige julegaver, 
hektisk uteliv og glatte veier. Midt i all 
denne sodomistiske elendigheten framstår 
snart bare én ting som er rent og relativt 
ufarlig for helsen - nemlig EXEC. Årets 
julenummer er det siste dobbeltnummeret 
fra vår side, heretter holder vi datoene (vi 
prøver igjen!). Hvis ikke juleposten har 
knekt postverket helt, skulle EXEC ha 
havnet i postkassen før julen ringes inn. 

Sammen med dette bladet sender vi også 
ut Den Norske Amiga-katalogen vinteren 
90/91, en videreutvikling og oppdatering 
av den forrige utgaven. For sikkerhets 
skyld sender vi denne til de "utenlandske" 
medlemmene også, fordi vekten på adres¬ 
sert C-post må være lik for alle 
konvoluttene. Som du ser har vi også tatt 
med hardware denne gangen, og spillene 
er samlet i en egen katalog. Jeg skal inn¬ 
rømme at vi kunne ha gjort mer ut av spill- 
oversikten, men da den eneste importøren 
av spill i Norge ikke så annonse i en kom¬ 
plett Amiga-katalog med 6000 eks. i opp¬ 


lag som interessant, måtte vi senke kvalite¬ 
ten noen hakk. Vel, slik er det når enkelte 
har monopol - markedsføring og informa¬ 
sjon er unødvendig. Forholdene i Danmark 
er litt annerledes - så fra februar-nummeret 
kan du sikle deg gjennom vår nye og opp¬ 
daterte spill-seksjon "Happy Hour", et kva¬ 
litetsprodukt fra vår danske medarbeider 
Peter Normann. De som ikke liker spill, 
kan med et enkelt grep rive ut sidene, da 
de vil befinne seg i midten av bladet. Ikke 
fortvil, EXEC har ikke tenkt å sette i gang 
en total utglidning i "shoot’em up"- 
retningen, det er kun snakk om å oppgra¬ 
dere bladet i henhold til leserenes ønsker. 

Til slutt vil jeg ønske dere alle en god jul, 
og takke for at responsen på leserundersø¬ 
kelsen var så stor. 

Øyvind Skogvoll 
redaktør 
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Månedens dispril! 

Denne prisen deles ut til personer som med vilje, ufrivillig el¬ 
ler uten å ane hvorfor har utmerket seg i media i forbindelse 
med Amiga. Førstepremien er en eske smertestillende tablet¬ 
ter av merket Dispril, som vi håper kommer til nytte. Nomi¬ 
nasjoner kan sendes til redaksjonen. 


DatorMagazin tester Desktop-program! 

Det svenske bladet "DatorMagazin" har gjennomført en "test" av Professional Page 1.3 og 
Puiblishing Partner. Goran Frojdh slakter PPage, og roser Publishing Partner opp i 
stratosfæren. EXEC’s redaksjon har ikke prøvd Publishing Partner, som sikkert er et bra 
program, men vi kjenner ikke oss helt igjen i beskrivelsen av Professional Page. 

"Professional Page gor faktiskt inte skål for sitt namn. Mojligtvis går det att gora en skol- 
tidning på. Men det år tveksamt, det med..." 

Det virker også som om våre venner i Sverige ikke vet helt hva multitasking er. I Profes¬ 
sional Page kan man jobbe med ett dokument av gangen. DM konkluderer med at 
"Professional Page inte utnyttjar Amigans multi-taskingmojlighet". Sterk kost for de som 
har et minimum peiling på Amiga! 

Rykter forteller at årsaken til denne totale slaktingen er at Gold Disk, produsenten av Pro¬ 
fessional Page, ikke gikk med på å gi DatorMagazin 4 komplette PPage-pakker til 
"testing". Dette gikk derimot produsenten av Publishing Partner med på, og for å hevne 
seg på Gold Disk går altså DatorMagazin hen og lager en test som sier det stikk motsatte 
av alle andre! Vi mener at dette er å lure folk som er ute etter råd og vink når det gjelder 
kjøp av programvare. Hvis resten av innholdet i DatorMagazin produseres etter samme 
lest, bør man heller benytte andre kilder for å få tak i litt mer saklig informasjon (som 
f.eks....). 

Vi kan ikke bekrefte disse ryktene, men hvis de ikke er sanne, bør DatorMagazins testere 
ta sin oppgave litt mer seriøst, og prøve å sammenlikne programvaren etter samme 
premisser. Det er forståelig at et blad som baserer seg på løssalg er nødt til å slå litt på 
stortromma for å bli solgt, men det får da være grenser. Vi har fått flere reaksjoner på ar¬ 
tikkelen av personer som ikke kjenner seg igjen i sammenlikningen, så vi er ikke ute etter 
å "ta" DatorMagazin, vi ønsker bare å stille et spørsmålstegn ved arbeidsmåtene. 

"Skoltidningen" EXEC, som helt siden starten for tre år siden er blitt produsert på det 
brukervennlige, kraftige og velrenommerte DtP-programmet Professional Page fra Gold 
Disk, kårer herved DatorMagazin som årets siste Dispril-pasient og ønsker god bedring! 


SISTE: 

GOLD 

DISK 

REDDET 

EXEC! 


Den 4. desember holdt det på å skje 
en katastrofe som kunne satt en 
stopper for EXEC’s julenummer. Når 
den siste korrekturen var stort sett 
klar, skjedde det: plutselig var 
EXEC-dokumentet og samtlige 
backuper uleselige i Professional 
Page! Ørjan Erisken og Torstein 
Pettersen begynte straks å søke 
igjennom den 700K store filen, og 
hadde på morgenkvisten funnet ut at 
det på en boks i filen hadde sneket seg 
inn en feil sjekksum. Vi prøvde å få 
rettet denne, men da dette ikke førte 
fram sendte vi en telefax til 
PPage-produsenten Gold Disk i 
Canada. Etter kort tid fikk vi en 
telefax fra lan Donen hos Gold Disk 
med beskjed om at det fantes et 
program som kunne rette opp denne 
feilen. Han ringte opp EXEC’s nye 
BBS, og la inn programmet der. 10 
minutter senere var feilen rettet opp, 
men EXEC hadde blitt noen dager 
forsinket. 

EXEC ønsker å takke Gold Disk for 
den fantastiske supporten vi fikk! 
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TOM JAHR, PRODUKTSJEF AMIGA, COMMODORE COMPUTERS NORGE A/S, PRESENTERER 


THE 

INSIDER 


Mine ambisjoner med denne spalten er å 
videreformidle noe av det informasjonhav 
som passerer via meg ut til EXEC’s lesere. 
EXEC’s lesere representerer (i mine øyne) 
kjernen av Amiga’s entusiaster. Dette stil¬ 
ler således store krav til innholdet i denne 
spalten. Jeg kunne skrive om produkter 
som kanskje kommer en gang i fremtiden 
eller rykter jeg har hørt. Isteden velger jeg 
å skrive fakta, ting som har skjedd eller 
dokumentert vil skje i nær fremtid. Jeg hå¬ 
per at dere allikevel vil lese spalten da det 
faktisk skjer masser av interessant ting i 
Amiga verden for tiden. 

Som eksempler på gledelig informasjon 
kan følgende nevnes: Amiga-salget øker 
kraftig! I midten av november passerte 
Commodore 2 millioner solgte Amiga- 
maskiner. AMIGA ble introdusert i 1985, 
og den første millionen ble passert tidlig i 
1989. Etter introduksjonen av Amiga 3000 
i August 1990, har Amiga-konseptet hatt 
en dramatisk salgsøkning. Amiga produk¬ 
tene står nå for over 50% av Commodores 
totalomsetning. Only Amiga makes it 
possible! 

Denne slagsøkningen er også lett synlig 
ute i verden. Amiga 90’ for eksempel, som 
er en ren Amiga-messe i Tyskland, nærme¬ 
re bestemt Køln, hadde 67.000 besøkende i 
løpet av 4 hektiske dager. Messen i seg 
selv dekket et område på 25.000 kvadrat¬ 
meter (5 ggr større en fjorårets 


arrangement). Neste alle de viktige produ¬ 
sentene av programvare og periferiutstyr 
fra USA og Europa var til stede. Norge var 
også godt representert via DigitalVision. 
DigitalVision viste sitt nye presentasjons- 
ystem Scala samt den seneste InfoChannel, 
versjon 3.0. Aktivitetene og interessen for 
DigitalVisions produkter var meget stor. 
Jevnlig kunne man Jon Bøhmer i dynami¬ 
ske Scala presentasjoner for autoriteter fra 
Amiga’s miljø: Amiga World, Gold Disk, 
Great Valley Products og NewTek for å 
nevne noen. En norsk Amiga programvare- 
produsent er i full fart med å etablere seg 
på verdenskartet! 

Ellers var det helt tydelig at det var video 
og MultiMedia som er inn i tiden for Ami¬ 
ga eiere. Det ble vist myriader av nye vid¬ 
eo relaterte produkter: heftige genlocks, 24 
bits grafikkort (hele 6 forskjellige), skikke¬ 
lige framgrabbers, kraftige 3D animasjon- 
programmer (Imagine og Real 3D), nye 
tegne programmer SpectraPaint (en kraftig 
videreutvikling av Photon Paint). På Com¬ 
modores egen stand det vist løsnings orien¬ 
terte applikasjoner fra mange lendene 
utviklere. Etter litt dytting og med en stor 
porsjon tålmodighet kunne man bane seg 
vei i menneske mylderet for å få en titt på 
produktet alle Amiga video freaks venter 
på "The Video Toaster" fra NewTek. Du 
verden for et produkt! Dette produktet har 
tatt pusten fra hele videoverden. Under 
National Broadcasters Associasion’s 
(NBA) årlige messe, som forøverig er årets 


happening i den Amerikanske videoverden 
var det ikke Sony eller Panasonic trakk 
mest publikum, men Video Toaster og 
Commodore Amiga. Video Toasteren er 
dessverre kun tilgjengelig i NTSC (dvs 
kun tilpasset Amerikansk TV system), en 
PAL versjon for Europa vil komme i løpet 
av 1991. 

AmigaVision Commodores nye MultiMe¬ 
dia forfattersystem som dere kan lese om 
et annet sted i dette nummer av EXEC 
vakte også stor oppmerksomhet. Produktet 
er endelig leveringsklart og vil være i salg 
i løpet av Desember måned. 

Min spalte plass er i ferd med å ta slutt, 
men en sak ønsker jeg å ta med til slutt. 
Jeg oppfordre alle Norske utviklere av pro¬ 
grammer til Amiga til å ta kontakt med 
Commodores Tekniske Supporsjef Torsten 
Jiitte. Torsten vil deretter sende ut infor¬ 
masjon om Commodores hjelpeprogram 
for utviklere ADSPE (Amiga Developers 
Support Program Europe). Den neste kon¬ 
feranse for Amiga ADSPE medlemmer 
"Euro DevCon" vil i år arrangeres i Milano 
(Italia) fra 13-16 Februar. DevCon konfe¬ 
ransene tidligere år har gitt deltagerne 
masse essensiell informasjon samt et miljø 
og et kontaktnett for utviklerne. Håper vi 
sees i Milano! 

Gjør noe nyttig med Amiga i vinter! 
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CD drev til Amiga 

Cumana sender inden for kort tid deres CD 
drev på markedet. CD-drevet der giver 
mulighed for både at læse fra og skrive til 
CD-disken, vil komme med indbygget 
SCSI interface, autoloading, automatisk 
fejlrapport. Overførselshastighed 1,4 
MB/sek. Ed CD-disk vil kunne indeholde 
594 MB data (formatteret). Da drevet jo 
indeholder en hel del flere dimser end al- 
mindelige diskettedrev, vejer det cirka 7 
kg. Et CD-drev kan være et fortrinligt sup¬ 
plement til en harddisk, der jo som bekendt 
altid bliver overfyldt ret hurtigt. Nu kan 
man lægge pladskrævende data såsom 
fonts, grafik osv. over på CD og bruge sin 
harddiskplads til andre ting. EXEC håber 
naturligvis senere at kunne lægge sine re- 
daktionelle hænder på et eksemplar til brug 
for en test. 

NY FARVESCANNER 

Det særdeles aktive firma Datacom i Hor¬ 
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Har du hørt om 
noe nytt og 
spennende som du 
tror kan være av 
interesse for 
andre? 

Skriv eiler ring til 
EXEC! 


3.250 og opefter til omkring 5.000. Ud 
over de temmelig mange kursustilbud, til¬ 
byder CIMA Design & Data også konsu- 
lenthjælp samt udfører specialopgaver in- 
denfor grafik og animation. Yderligere in¬ 
formation fås ved henvendelse til firmaet 
på tlf. + 45 53 76 97 67. 

CIMA Design & Data 
Svinøvej 8 
4750 Lundby 
Danmark 




mere professionelt operende pirater bliver 
knaldet nu. 

POSTDRIVER 

Fomylig modtog den danske redaktion en 
forsendelse indeholdende et finsk- 
produceret program kaldet "Postdriver". 
Dette program må absolut placeres i kate¬ 
gorien special-software. "Postdriver" vil 
have interesse for alle der benytter post- 
scriptprintere i forbindelse med Amiga. 
Programmet er i al sin enkelthed en post¬ 
script printer- driver, der udover at kunne 
benyttes til Professional Page og andre 
programmer der understøtter postscript- 
standarden, reelt kan benyttes til at foreta- 
ge udprintning af filer fra stort set allle 
mere seriøse Amiga-programmer så som 
Deluxe Paint III, Maxiplan, diverse tekst- 
behandlingsprogrammer etc. 

Dette lyder jo absolut spændende, så der¬ 
for vil den danske redaktion vende tilbage 
med en anmeldelse af "Postdriver". 


sens har netop fået Sharps JX-300 farves- 
canner hjem. Scanneren skulle efter sigen¬ 
de være ren guf for grafikere og DTP-folk. 
JX-300, der er en A4-scanner, arbejder 
med en opløsning på 300 dpi (dots pr inch 
= punkter pr tomme) og giver mulighed for 
24 bits scanning. Disse og andre lækre fea- 
tures fås for omkring d.kr. 40.000,-. Data¬ 
com tlf.(+ 45) 75 65 37 88 

KURSUSTILBUD 

Cima Design & Data har netop udsendt sit 
nye kursuskatalog. Firmaet, der ledes af 
Christine Madsen, kører en lang række 
Amiga-orienterede kurser i grafik, 

tekstbehandling, animation, DTP 

(ProPage) osv. Disse kurser henvender sig 
dels til virksomheder og andre professio- 
nelle og dels, som noget nyt, 

fritidsbrugere. Priseme ligger fra d.kr. 


PIRATERNE BLIVER 
SKUDT I SANK ! 

Softwarepirateme i Danmark går svære ti¬ 
der i møde. SuperSoft i Århus, der distri¬ 
buerer en mængde spil og seriøst software, 
forbereder nu en række retssager mod 
pirater. Man har i længere tid samlet mate¬ 
riale til dette formål og er i besiddelse af 
ret fældende materiale mod en stribe af 
Long John Silvers efterkommere. Specielt 
har Den Blå Avis, der er et af de vigtigste 
annoncemedier for piraterne, været gen¬ 
stand for nøje granskning. Mere generelt 
vil også brancheforeningen Kontor & Data 
sætte ind med en større kampagne. Det er 
nok tvivlsomt om man får udryddet pira- 
teme totalt, nogle vil sikkert undgå 
retsforfølgelse. 

Man må imidlertid håbe at specielt de 


PostDriver 
SOFT SERVICE Inc. 

Electro City, 4th Floor 
20520 Åbo 
Finland 

Tlf.+358-21-6375762 

PRISFALD 

Daisy Software i København har annonce- 
ret et generelt prisfald på software. Prisfal- 
det ligger i størrelsesordenen 10-25% og 
vedrører spil til Amiga og andre 
computere. 

Dette initiativ kommer som reaktion på 
den, til tider, overmåde heftige debat, der 
har været ført vedrørende priseme på 
software. De danske brugere har til stadig- 
hed hæftet sig ved den temmelig store 
forskel, der er på software i Danmark og 
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England, U.S.A. og Vesttyskland, der for 
sin dels vedkommende nok har forsynet 
danskere med billigere originalspil. 

Daisy Software har i det sidste års tid set 
en stadig voksende interesse for originale 
spil, i stedet for pirat- kopier og har meget 
naturligt ønsket at stimulere denne 
udvikling. En så gennemført prisnedsættel- 
se kan efter alt at dømme, kun gennemfø- 
res ved at importøreme og forhandlerne 
må beskære sine omkostninger, en ting der 
godt kan være besværlig på grund af det 
generelt høje prisniveau i Danmark. 

Fra EXECs side (vi er jo Amiga-brugemes 
blad) skal der absolut råbes hurra for Daisy 
Software’s initiativ, vi håber naturligvis at 
flere vil følge efter. Dette må absolut være, 
på længere sigt, den bedste måde at kom¬ 
me pirateme til livs på. 

(KONTOR) & DATA 90 

EXEC har besøgt Kontor & Data 90 i 
København. Den hårdt prøvede danske re¬ 
daktør fik både ondt i øjnene, ørerne og i 
fødderne. 

Datamesser, og det der ligner, virker altid 
tillokkende. Her har man ntulighed for at 
se alt det nye og måske drømme om den 
dag, man får råd til bare nogle af de ting 
man har set. Sådan har jeg det hver gang 
jeg går ind til en datamesse. Nå ja, det hed 
jo altså Kontor & Data, men databranchen 
dominerede så meget at alt andet nærmest 
druknede. 


Når jeg så har været på stedet cirka en halv 
times tid, begynder jeg at få nok, det er alt 
for meget. Den ene PCer efter den anden, 
allesammen rost af de talende jakkesæt 
(sælgere), der alle hævder at netop lige 
deres produkter er de bedste. Ærligt talt 
SÅ meget forskel er der ikke på PCere. 
Her skilte kun 2 computere sig for alvor ud 
fra resten: Machintosh og Amiga. Apples 
stand var igen i år af gigantiske 
proportioner. Der var trods god søgning 
god plads til alle interesserede og generelt 
må jeg sige at det lykkedes endnu en gang 
Apple at profilere Mac’en, omend på et 
lidt amerikaniseret vis. 

Jeg kunne godt tænke mig at Commodore 
lavede en Amiga stand der var bare halvt 
så stor som Apples. Sikke en chance for at 
demonstrere Amigaens formåen inden for 
musik, grafik, DTP, video etc., men nej 
Amigaen var næsten skubbet til side på en, 
i forvejen temmelig lille stand. Betafon og 
Amiga-gruppen var næsten ene om at re- 
præsentere vores yndlingscomputer. Midt i 
den beskedne Amiga-stand sad grafikeren 
og animatoren Tore Bahnson og arbejdede 
stille og roligt med en Amiga 3000. Her 
blev der vist lidt af Amigaens formåen in¬ 
den for animation. Godt nok. Jeg fatter 
ikke Commodores indstilling, her har man 
en ny stærk Amiga (3000) og så gør man 
ikke mere ud af den. Det er for dårligt. Det 
er som om man helst ikke vil markedsføre 
Amigaen for meget. Lider Commodore 
mon under et PC-traume ? Amiga-gruppen 
kunne blandt andet vise Neriki-genlocks 
og andet spændende videoudstyr til 


Amigaen, blandt tekstgeneratoren Pro Vid¬ 
eo Post, et særdeles stærkt stykke software. 
Commodore kunne også vise deres første 
bærbare PCer, en lille men ganske åben- 
bart stærk maskine, der hvad formåen 
angår, ikke står tilbage for konkurrenterne. 
LCD-skærm m. VGA-grafik, 20 MB hard¬ 
disk og en brugervenlig pris på cirka d.kr. 
17.000,- ekskl.moms. Det må være en pris 
der irriterer konkurrenterne umådeligt, det 
er ganske normalt at bærbare PCere koster 
30-40.000,- kolde kroner. 

Messen som helhed var præget af show. 
Det nyfusionerede Siemens Nixdorf de- 
monstrerede deres slogan "Synergy at 
Work" ved hjælp af danserinder akkom- 
pagneret af hidsig musik. Hvad det havde 
med computere at gøre fandt jeg aldrig ud 
af. Flere andre havde også fundet på 
"underholdende" indslag. En lidt pinlig 
sag, unge flotte piger er da dejlige at se på, 
men hvorfor appellere til publikum på den¬ 
ne måde? 

Konklusion: Jeg bliver aldrig klogere. 
Hver gang glæder jeg mig til at se nyhe- 
derne og så videre. Det viser sig også hver 
gang at jeg bliver enormt skuffet, det me¬ 
ste er jo Kejserens nye klæder om igen. 
Der er mange gode ting at finde på Kontor 
& Data er jeg sikker på, det er bare så 
svært at finde frem til dem midt i hørmen 
fra salgsgassen. Dog var det positivt at 
møde en masse mennesker, ikke mindst 
Amiga-folk. En ting er sikkert, jeg kom¬ 
mer også næste gang. 



AMIGA i Kreativt Forum 

12.-16. september var EXECs redaktør til¬ 
stede på det årlige Havna-seminaret på 
Tjøme, i Kreativt Forums regi. Amiga ble 
brukt til å lage et bilag som handlet om 
Havna-seminaret, både reportasjer fra 
gruppearbeidet og intervjuer med forskjel¬ 
lige impliserte personer. Gruppeoppgavene 
gikk ut på å lage reklamekampanjer for 
forskjellige jordbruks- og fiskeprodukter. 
Deltagerene viste stor orginalitet og 
kreativitet, og blant de mest fengende sla¬ 
gordene var "Pølse og lompe? Ikke jeg - 
for meg er det bare Fish & Go!" 

En kampanje mot fet mat hadde blant an- 
net annonser med teksten "Prøver din kone 
å ta livet av deg?" 

På bildet ser vi journalist Jan Bjerkfeldt i 
ferd med å skrive artiklene på en Amiga 
2000, og nærmest står en Amiga 3000 som 
ble bruk til selve layout-jobben. 
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Amiga '90 


Verdens største 
Amiga-messe! 

Arrangørene av den årlige Amiga-messen i 
Koln hadde i år tatt lærdom av tidligere års 
enorme trengsel og kaos-tilstander, og 
arealet var femdoblet til 25.000 m 2 . Til 
tross for dette var det tilsynelatende like 
fullt der! Massevis av mennesker og 
massevis av interessante Amiga-produkter, 
både på hardware- og softwaresiden. Vi 
bringer her en liten rapport fra noen av de 
mest interessante delene av messen (vi 
måtte ha laget et eget blad for å få med 
alt!). Bildene er tatt av Geir Otto Molstad 
(FAMO) og Bjørn Melbye (MediaFoto). 




Digital Vision 
sjokkerte 


Over: Jon Bøhmer viser SCALA for 
NewTek’s representant på messen. NewTek er 
firmaet bak den revolusjonerende 
Video-toasterene, og de var interessert i å få 
laget en spesialversjon av SCALA med support 
for denne. 

Til høyre: Ikke la deg lure av den tomme 
standen - Digital Vision hadde mer en nok å 
gjøre de fire dagene messen varte. Einar 
Haugstadfra Digital Vision har god grunn til å 
smile fornøyd der han står! 


Digital Vision hadde en stor stand der de 
presenterte SCALA (testet i dette numme¬ 
ret av EXEC), og gjorde så absolutt inn¬ 
trykk på en rekke viktige personer. 
Brukervennligheten, designet og den over¬ 
jordiske ytelsen sjokkerte mange - ingen 
hadde hørt om SCALA før de fikk det 
demonstrert. Alle ville distribuere pro- 
grammet i sine respektive land, Digi-View 
ønsket å få utviklet en spesialversjon til 
bruk sammen med Video-toasteren. Norsk 
programvare i superklassen! 








24-bits fargekort 
i overflod! 



Et 24-bits fargekort er kort fortalt et kort 
som gjør at du kan vise et bilde med 16.7 
millioner farger. På Koln-messen ble det 
vist 6 forskjellige slik kort, noen bedre enn 
andre. Ett av problemene med 24-bits kort 
er at du ikke kan kjøre Workbench på det, 
noe som betyr at all programvare som skal 
benytte kortet må spesialskrives. Det fin¬ 
nes allerede en mengde 24-bits formater til 
Amiga, og det finnes også mange program 
som produserer og behandler slike bilder. 
Sculpt 4D, Scanlab Professional og TAD 
er noen av disse. 










Over: Kroppsspråket avslører tydelig hva 
kunden føler for VD2001, som her demonstreres 
av R. Kohler (til venstre). Han har utviklet dette 
kortet, som kan vise 16.7 millioner farger i en 


Til venstre: OgsåGVP kaster seg inn i 24-bits kampen. Her er 
PVA3000, et spennende produkt som Jotec AS vil selge i Norge. 
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NewTek Videotoaster 
- en ønskedrøm! 



NewTek, firmaet som har utviklet Digi- 
View, viste den lenge omtalte og etterleng¬ 
tede Video-toasteren. Foreløpig finnes den 
kun i NTSC-versjon (den Amerikanske 
video-standarden), men det er meningen at 
PAL-versjonen skal være ferdig til 
sommeren. Og hva er det så som er så fan¬ 
tastisk med dette overbefolkede kortet som 
koster rundt $1.500 i USA? 

En Amiga med en VideoToaster montert 
bør heller sees på som en avansert 
videoeffekt-enhet med en brukervennlig og 
rask datamaskin rundt. Hvilke andre kort 
til Amigaen kan blande flere videokilder 
med 24-bits grafikk samtidig som den rote¬ 
rer levende videobilder i "real-time"! Bil¬ 
der kan splittes opp i biter, snurres rundt 
forskjellige akser, strekkes i alle retninger. 


Over: NewTek demonstrerer Video-toasteren 
for tilskuere som nesten ikke tror det de ser. 
Real-time behandling av opptil flere videokilder 
samtidig, 24-bits framebuffer med tegnepro- 
gram og 3D-modelleringsprogram av høy 
kvalitet. 


Til venstre: slik ser en av menyene i Video- 
toasterens programvare ut. Mulighetene her 
skulle rekke en stund for de fleste. Vi gleder oss 
til PAL-versjonen kommer! 


zoomes trinnløst ut eller inn, osv. Dette er 
ikke noe vanlig "grafikk-kort", men i for¬ 
hold til prisen en superkraftig videoeffekt- 
enhet! 

Det er også lagt mye arbeid i 
programvaren. 24-bits tegneprogram (en 
customisert utgave av Digi-paint) og 3D 
modelleringsprogram følger med som 
standard. Vi fikk se en videoanimasjon la¬ 
get på toasteren; en liten bil stod i en kje¬ 


delig sort-hvitt verden på tomgang i bil¬ 
køen over Golden Gate-broen i San 
Fransisco. Plutselig forvandles en til en 
skinnende rød Lamborghini Countach, og 
resten av verden blir også fargerik. Sakte 
stiger bilen opp, og aksellererer deretter 
som en rakett opp mellom tårnene på 
broen og ut i det fri! Bilen blir forfulgt av 
militære helikoptere, og sliper tilslutt op 
for bensin. Fallskjermen åpner seg, og bil¬ 
en daler sakte nedover mot bakken. Den 


lander silkemykt, og... plutselig er den en 
liten grå bil som igjen står og stanger i 
bilkøen. Aahh... for en deilig drøm! Og 
VideoToasteren er virkelig en drøm, og vi 
i redaksjonen vil gjøre vårt beste for å bli 
ett av de første bladene som tester dette 
kortet. Messens utvilsomt største høyde¬ 
punkt! 
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Andre nyheter på 
messen 



Som nevnt var det mye nytt på messen, 
men det var også mange ting vi ikke fikk 
se. Vi skulle gjeme likt å sett WordPerfect 
5.0 (eller 6.0), eller regneark fra Lotus el¬ 
ler Microsoft. Det er synd at ikke flere av 
de etablerte programvarehusene satser mer 
på Amiga enn det de gjør. 2 millioner solg¬ 
te maskiner bør da være en liten indikasjon 
på at Amiga ikke er noen fiasko. En side 
av saken er vel at en relativt stor del av 
Amiga-brukerene er opptatt av spill, men 
det betyr nødvendigvis ikke at de ikke er 
interessert i andre ting. 

De mest interessante produktene på mes¬ 
sen var vel Video-Toasteren, SCALA, 
nettverk (fra GVP og Hydra), samt en 
tidlig-tidlig versjon av Superbase 4. 


Over: GVP demonstrerer hastigheten på de 
nye SeriesII harddisk-kontrollerene ved å kjøre 
animasjon rett fra harddisken! 

Til høyre: Epsons nye 600 DPIfargescan- 
mer ble selvfølgelig også vist. Her med interface 
og programvare fra BSC Buroautomation 
(ALF-folkene). Scanner med SCSI-interface og 
programvare vil bli tilgjengelig i Norge i løpet 
av februar!mars, og den norske importøren Jo- 
tec AIS (tlf. 02-677770) opererer med en pris 
på ca. 26.000 +mvafor scanneren og 6.000 + 
mva. for SCSI-interfacet og programvaren, noe 
som er rimelig for en så god scanner. La oss 
håpe at programvaren holder mål! 




Til venstre: Dette er en laserskriver, og de 
skarp synte kan kanskje skimte at et står 
"Commodore" på den. Imidlertid minner den 
mistenkelig om en laserskriver fra Texas 
Instruments, så det er ikke snakk om en egenut¬ 
viklet skriver. Det kan være interessant å se hva 
Commodore-logoen får å si for prisen. 














Nexus Software 

✓ FlashBack - backup program. 

✓ PowerBench - ta kontroll over din Amiga. Klikk på 
et bilde for å se det, en lyd for å høre den, en 
tekstfil for å se den. 

✓ SmartCache - øker hastigheten ytterligere. 

✓ Spoollt - mellomlagrer data sendt til skriveren. 
Frigjør maskinen for andre formål. 

✓ DiskSurgeon - få tilbake slettede filer. Finn og 
kartlegg feil på harddisken. Øk hastigheten ved å 
redusere oppsplitting av dataene. 

✓ InstantFormat - utrolig enkel programvare for 
oppsett av din harddisk. 

✓ MemoryDoctor - diagnostikk programvare som 
kontrollerer at RAM'en din virker som den skal. 

Om nødvendig viser den deg hva som er feil. 

✓ Demodisk - send oss en blank diskett og vi sender 
deg en demodisk! 


Nexus Hardware 

✓ Superraskt SCSI harddiskinterface. Tenk deg å 
overføre data tilsvarende en 880k diskett på 
under et sekund! 

✓ Plass til å utvide hukommelsen med 2 eller 4 
megabyte RAM. Du slipper å bruke en kortplass til 
RAM-kort! 

✓ En 3,5 tommers harddisk kan moteres rett på 
kortet. Du sparer en diskettstasjonplass! 

✓ Ubegrenset lagringsplass. Nexus støtter diverse 
SCSI enheter, inkludert tape streamer, uttagbar 
harddisk, slettbar optisk disk, DAT og CD-ROM! 

✓ 5 års garanti! 

Nexus harddiskkontroller 2800,- 

Nexus m/40 MB 11 ms hd 7780,- 

Nexus m/80 MB 11 ms hd 10500,- 

Nexus m/44 MB uttagbar hd 7 1300,- 

Nexus m/650 MB Slettbar optisk disk 35000,- 



Forhandlere søkes! 

TK ELECTRONICS 

SOLBERGVEIEN 6 Tlf.: 02 - 54 30 55 

1300 SANDVIKA Fax:02-54 76 94 


Alle 

priser er 
inklusive 
mva. 
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Amiga 

Symposium 

1990 


8. og 9. september gikk 
Amiga Symposium 1990 av 
stabelen på Strand Hotel i 


Oslo. Bak arrangementet 
stod en rekke ildsjeler i 
Amiga-miljøet, under navnet 
ASO Arbeidsgruppen. Både 
den norske og danske 
IXEC-redaktør møtte fram, 
og diskuterte samtidig videre 
strategi far klubben. Her 
følger en liten rapport fra 
Symposiet, som trygt kan 
betegnes som et vellykket 
arrangement. 


Dueling Amigos 

Espen Beranek Holm antydet utviklingen 
for computermusikk ved å prøve å spille 
duett med en Amiga 3000. 1 starten bidro 
Amigaen med noen enkle pip, men 
etterhvert kom det flere pip samtidig, og 
tilsutt fikk den med seg en hel palle 
synthesizere på en avslutning med fullt 
strykeorkester, pauker og kor! Det svingte 
skikkelig, og det skyldes kanskje at 
Beranek ikke er helt fersk når det gjelder 
dette. Nå nylig figurerte han på 
innercoveret til "Dronning Mauds Land"’s 
plate, der han har vært ansvarlig for 
MIDI-arrangementene. Senere holdt han 
foredrag om MIDI, og jeg tipper at jeg 


ikke var den eneste som akkurat da ønsket 
å være i besittelse av en smule musikalitet. 
Teknikk er flotte greier, men hvis man 
fremdeles tror at G-nøkler produseres hos 
TrioVing, stiller man svakt. 

Bjørn Rybakken 

ble valgt til symposiets konfransier, og han 
holdt også et interessant foredrag om 
skrifttyper. Det norske Amiga-miljøet kan 
prise seg lykkelige over å ha en person 
som Bjørn Rybakken i sin stall. Allerede 
før Amigaen kom til Norge fant han ut at 
dette var noe for ham. Amigaen passet 
utmerket som skisseverktøy for en 
designer, med akkurat passe antall farger 
og tilstrekkelig oppløsning. En gang i tiden 
hadde visstnok noen Mac-selgere prøvd å 
overbevise ham om at Mac var det eneste 
riktige til designbruk, men Bjørn syntes 
det var uhensiktsmessig mange punkter og 
farger å holde styr på, og mente at det var 
omtrent som å strikke en genser av sytråd. 
Dessuten ble filene så lange at man måtte 
ta lunch hver gang man skulle lagre 
arbeidet. Desktop-program var heller ikke 
egnet til skissebruk. Det vill være som å 
bygge et hus i skala 4:5 med takhøyde 1.70 
i stedet for å tegne en arbeidtegning. 

Flytur 

Et lite (og da mener jeg LITE) vidunder av 
et videokamera ble brukt til å vise hvordan 





















Symposium 


A3000 ser ut inni. Tom Jahr pratet, mens 
Terke Malja foretok dristig snittflyging 
over det overbefolkede hovedkortet - vist 
på videoprosjektøren! Den ene etter den 
andre kretsen med fornavnet "Fat" eller 
"Super" flagret forbi, og det spørs om ikke 
denne seansen ble mer morsom en 
informativ. Senere på kvelden ble enkelte 
komitémedlemmers tanngard og drøvler 
presentert... 

Digital Vision 

Jon Bøhmer fremførte eventyret om 
Data-ladden og de gode hjelperene hans, 
koreografert i beste Ivo Caprino-stil. 
Morsomt og humørfylt innslag av en av de 
store kometene på Amiga-himmelen. Han 
snakket om hvordan det var å være 
programvareutvikler i Norge. Symposiet 
var også tilgodesett med verdenspremiere 
på det nye presentasjonsprogrammet 
SCALA, som er testet i dette nummeret av 
EXEC. Jon gjorde også et stort nummer av 
å fortelle at selv Commodores 
multimedia-system AmigaVision ble 
presentert ved hjelp av SCALA. 

Multimedia 

Produktsjef Tom Jahr fra Commodore 
Computers Norge A/S prøvde seg med en 
definisjon av begrepet multimedia ("Et 
verktøy for produksjon og integrasjon av 
datateknologi på en plattform hvor 
brukeren kan mate inn, generere, 
manipulere og utgi tekst, grafikk, audio og 
video via ett brukergrensesnitt....") men 
jeg tror de fleste glemte denne til fordel for 
denne: "Multimedia er en helvetes masse 
kabler!" Og dette vistes da også tydelig på 
de ekstreme spaghettibuntene med kabler 
som veltet fram overalt. Et komplisert 
teknisk opplegg, som til tider fungerte bra. 
Det ble brukt hele to videokanoner som 
simulerte en widescreen-skjerm, og 
Rybakken hadde laget en animasjon som 
utnyttet denne effekten. Tom Jahr 
demonstrerte AmigaVision (testet i dette 
nummeret) sammen med Videodisk, og 
kjørte også en amerikansk video om 
Amiga 3000. Rask og fylt til randen av 
Amiga-effekter, med konklusjonen 
"Wherever you go - there you are!" 

Video-Atlas 

Et imponerende produkt med en sikkert 
like imponerende pris var Syntec’s 
Laser-atlas. Dette er en videodisk med 
filmsekvenser fra Møre & Romsdal, styrt 
av en Amiga ved hjelp av et egenutviklet 
søkeprogram. Knut Brustad forklarte, og 
avsluttet seansen med noen usannsynlig 
gode filmsekvenser fra fjellheimen. 



Beranek i ildfull duett med en Amiga 3000 og en stabel med synther. "Duelling Amigos" var et 
godt bevis på hva en dyktig musiker kan få ut av MIDl-teknologien. Stormende applaus! 



Multimedia er en h... masse kabler! 
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Symposium 



Produktsjef og periodisk EXEC-skribent 
Tom Jahr hos Commodore Computers Norge 
A/S var i sitt ess under hele symposiet, men var 
vanskelig å få tatt bilde av da han var meget 
aktiv både foran og bak kulissene. Her trekker 
han pusten mens han støtter seg mot en 
laserdisk-spiller som ble vist sammen med 
AmigaVision. 


TABASCO 

Etter maten (deilig mat, men så var det da 
heller ikke gratis å være med) var det klart 
for TABASCO, The Annual Big Amiga 
Symposium Contest. Førstepremien her 
var en Amiga 3000 med skjenn (sikle...), 
gitt av CCN. I en av de korte pausene 
hadde Bjørn Rybakken, som i tillegg til 
sine kreative egenskaper også er en meget 
habil programmerer, laget et program for å 


trekke ut 10 deltagere fra publikum. En av 
de heldige var blant annet EXEC’s 
redaktør, men han røk ut i første runde 
med Bit-for-bit. IFF-bilder dukket sakte 
fram på skjermen, akkurat som på 
TV-konkurransen. Noen oppgaver var 
ekstremt vanskelige, mens andre var litt 
for enkle. Så fulgte en serie spørsmål til de 
som ikke var slått ut, og til slutt endte man 
opp med to finalister, og disse kjempet mot 
hverandre i en konkurranse som gikk ut på 
å... vel, ingen var helt sikre på hva som 
egentlig var poenget til slutt. Ihvertfall 
skulle man fylle et rutenett med farger i et 
bestemt mønster, bare ved å oppgi 
koordinater. Og den overlykkelige 
vinneren var EXEC-medlemmet E. 
Thurmann-Andersen! 

Workshops 

Etter dette var det fritt frem for det 
personlige initiativ, og det var langt på natt 
før siste deltager gikk hjem. Neste dag var 
mesteparten av tiden avsatt til Workshops 
innenfor temaene DtP. Musikk, Scala, 
Video, Design, BBS og Workbench 2.0. 
Folk kunne rusle rundt og spørre og grave 
så mye de hadde lyst til, og det gjore de da 
også! Mange fikk utvekslet nyttige 
erfaringer, og disse timene var en meget 
viktig del av symposiet. Etter lunch var det 
paneldebatt, og det ble blant annet stilt 
spørsmål om Amigas stilling blant 
profesjonelle brukere, og hva Commodore 
hadde gjort/skulle gjøre med Amiga 3000. 
Flere av deltagerene på symposiet uttrykte 
dessuten ønske om et liknende 
arrangement neste år. Og da bør også DU 
melde deg på, for det var så absolutt årets 
begivenhet blant Norges profesjonelle 
Amiga-brukere! 

Øyvind 
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ACTION REPLAY — Altid nyeste version 


1 Fastfrys computeren uden at give 
den »hukommelsestab«. 

Det fastfrosne program kan læg- 
ges helt ned på diskette - på den¬ 
ne enkle, men revolutionerende 
måde bliver ACTION REPLAY gan¬ 
ske enkelt verdens bedste kopi- 
modul. 

Under fastfrysningen kan billeder 
og figurer »hugges« fra f.eks. et 
spil og lægges ned på diskette. 
Fastfrysningen indeholder bl.a. 
meget stærk maskinkodemonitor, 
mulighed for evigt liv i de fleste 
spil og meget mere. 


STÆRK LAKRIDS 

• Efter fastfrysningen vil compute¬ 
ren arbejde videre med spillet (el¬ 
ler andet program) som om intet 
var hændt - alle pointere og hu- 
kommelsesadresser er uændrede 
grundet indbygget RAM-udvidel- 
se. 

1 Disketteturbo - op til 25 gange 
hurtigere på C64 og 4 gange hur¬ 
tigere på AMIGA. 

> AMIGA-versionen kan sørge for, at 
virus ikke breder sig. 



ACTION REPLAY , 

TIL AMIGA 500/1000 Kl. 5* #5#,- 



C64-versionen kan direkte ud- 
skrive skærmbilleder fra et hvilket 
som helst sted i spil - f.eks. i op- 
startsskærme. 

Der ydes 14 dages fuld returret på 
ACTION REPLAY, så du har mulig¬ 
hed for at tjekke det helt igennem, 
før du bestemmer dig endeligt. 
Der er ingen monteringsproble- 
mer med ACTION REPLAY - den 
skal blot sættes i et stik uden på 
computeren. 



ACTION REPLAY . 

TIL C-64/128 Kr. f>54,- 


A500 

RAMUDVIDELSER 

FÅ FLERE RAM-kugler 

512 kbytes RAM-udvidelse til AMIGA 500. 
Giver mulighed for at køre nogle af de rigtigt 
store programmer. 

En fordobling af hukommelsen er som regel 
en fire- eller femdobling af arbejdshukommel- 
sen. 

Meget lille og handy udgave. 

Med afbryder. 


DANSK KVALITET 

Uden 
ur 



kr. 651,- !T kr. 733,- 


SMARTSOUND 


Stereosampler 

UDEN KNAS 

• Overfører alle lyde fra stereoanlægget til AMI- 
GA'en i Hi-Fi stereo kvalitet (samplerate op til 
100 kHz). 

• Gem lydene på disk, spil baglæns, læg ekko 
på, snak som Anders And eller lav et ACID- 
HOUSE mix. 

• Fuldt softwarekompatibel. Virker med alle pro¬ 
grammer til sampling via parallelporten. 

SmartSound er smart! 

Tilslutningen til hovedtelefon-stikket gør c 
muligt at anvende alle kontroller på an- 
lægget. Hermed er knapperne på 
sampleren sparet og VOILA! Du 
får 800 kroners lyden for 
kr. 326,-. SÅDAN. 

Incl. kabel og stereo-software KF. 


SUPERFARVEPRINTER 

PRINT KULØRTE BOLCHER 

• Professionel farveprinter til AMIGA/PC/C-64/C-128. 

• MPS1500C/DM105 har stik til AMIGA/PC (Centronics parallel). 

• MPS1550C har stik som MPS1500C/DM105 plus rundt 
stik til C-64/128. 

• Utroligt mange muligheder for at variere teksten. 

• Mange landes tegnsæt indbygget, f.eks. gB f S,^J,p, 

USA, E og F. 

• Kan danne 50 forskellige, klare farver. 

• Lynhurtig: 120 tegn/sek. 

• SOFT TODAY beskrev denne printeqU 

som den bedste farveprinter for 
under kr. 10.000,-. ^ 

MPS1500C/DM105 MPS1550C 

kr. 2.045,- kr. 2.1 

Prisen inkluderer kabler, 250 ark papir, farvebånd (samlet værdi kr. 
291,-), dansk manual m.m. Til MPS1550C medfølger desuden gratis 
traktorfremføring (værdi kr. 380,-). Rekvirér gratis skriftprøver! 




AMIGA VIDEO DIGITIZER 

DIGITALISER «labre larver- 

• Tager et videobillede direkte fra videobåndtager eller ka¬ 
mera. 

• Virker fuldautomatisk via den medfølgende software. 

• Meget overbevisende realtime beregning til rigtigt skærm- 
format(42 billeder/min.). 

• Kan gemme billederne i mange forskellige formater, f.eks. 
IFF. 

• Billeder kan viderebehandles i Deluxe Paint, Photon Paint 
o.sv. 

• Leveres med netadaptor. 

Komplet med software kr. 1.471,- 



BLANPEPE GODTER 

DISKETTER 

3,5” NONAME.5.3C 

5,25 ” NONAME.2.5( 

Diskette opbevaringsboxe til 

100 stk. 3,5”/5,25”.80,- 

Diskettepriser ved 100 stk. Prisen inklu¬ 
derer 5 års garanti. 

HARDWARETILBEHØR 

Multiplayerkabel .121, 

Bootselector DF0/DF1.80, 

DATEL Midi-interface fra. 408, 

3,5” extra diskettestation TILBUD 816, 

Minigenlock . 1635, 

TURBO AMIGA-Mus. 326, 

Musemåtte rød/blå/grå .56, 

Museholder.39, 

Museforlænger 3 meter.80, 

Joystickforlænger 3 meter.80, 

Støvlåg til AMIGA 500 .80, 

Genius Scanner TILBUD. 2209, 

EASYL tegneboard DEMO .... 2454,- 

Synchro Express II TILBUD. 405, 

COPY 2000 til C-64/128 . 121, 

EPYX Fastload C-64/128 TILBUD . 121, 


TURBOJOYSTICKS 

1 års garanti mod nedslidning! 

A TURBO PRO 

• Kugleformet håndtag. 

• To skydetasterpå huset - 
lige velegnet for højre- og 
venstre-håndede. 

• Med automatisk skydefunktion og lys- 
diodeindikering. 

• Står godt fast på bordet - og velegnet 
til at holde i hånden. 

• Seks microswitches. 

• Smukt design: Cool grå/gennemsigtig 

med røde taster. 

Cool grå Gennemsigtig 

kr. 146,- kr. 162,- 

ÆT TURBO PROFI 

• Ergonomisk håndformet 
håndtag. 

• Otte microswitches. 
Automatisk skydefunktion 
med variabel hastighed 
samt lysdiodeindikering. 

• Fire sugefødder for solidt hold - kan 
tages af, hvis det skal holdes i hån¬ 
den. 

• Designet er cool grå - det skal sim¬ 
pelt hen ses! 

• TURBO PROFI er ikke bare et joystick 
- det er en oplevelse. . 

kr. 203^ 


C-64/128 EJER! 

Husk, at du hos BMP stadig kan få et 
kæmpe udvalg i tilbehør - ring eller 
skriv efter det store GRATIS katalog! 


DEN 

TYGGER 

DERUDA’ 


QUICK KATIE 

14 MHz-TURBO til A500/2000 

• Fordobler processorens arbejdshastighed fra 
7MHztil 14 MHz. 

• Dette giver en hastighedsforøgelse på op til 60%. 

• De normalt tidskrævende beregninger bliver me¬ 
get hurtigere udført. 

• Stabilt system med omskifter mellem 7 MHz og 
14 MHz. 

• Let at montere - ingen lodning nødvendig i AMI¬ 
GA 500. 

• Kan udstyres med en MC68010 processor, der 
forøger hastigheden yderligere. 

• Med indbygget sikkerhedssystem, der forhindrer 
overbelastning af de vitale dele i computeren. 


OBS! 


Ved bestilling fra Nor¬ 
ge/Sverige sendes 
kun pr. post-opkræv- 
ning. Nævnte priser 
er i danske kroner 
excl. dansk moms. 
Varerne sendes til 
Norge/Sverige til 
postvæsenets porto¬ 
takster + kr. 29,- i 
ekspeditionsgebyr. 


Man tror, det er en trykfejl, 
men prisen er kun 

kr. 979,- 


Pris med MC68010 
14 MHz kun 

kr. 1.389,- 


Abningstider: 
man-fre: 09.00-16.30 
torsdag: 09.00-18.30 


POSTORDRE-BESTILLINGSKUPON 

Send kuponen i lukket kuvert til nedenstående adresse eller ring på vor ordretelefon 42 28 87 00. 

Industrivej 19 © FAX: +45 42 288 255 

—BmP-DATPi | DK-3320 Skævinge +45 42 28 87 00 Postgiro: 1 90 62 59 
DANMARK 


JEG BESTILLER HERMED: 


MIN ADRESSE ER: 

STK. 

KR. 

NAVN: 

STK. 

KR. 

GADE, NR.: 

STK. 

KR. 

POST NR.: 

STK. 

KR. 

BY: 

STK. 

KR. 

TLF. NR: 


BETALING 

□ Check vedlagt + porto kr. 20,- 


□ Pr. efterkrav + porto 
(kr. 20,-) og gebyr (kr. 25,-) 
IALT tillægges kr. 45,- 

Der tages forbehold for trykfejl, prisændringer og udsolgte varer - Ring! 
Kuponen må gerne skrives af eller kopieres. 

Alt er med min. 1 års garanti. Alle priser er excl. moms. 


FØLGENDE ØNSKES 
GRATIS TILSENDT: 

□ AMIGA KATALOG 

□ C-64 KATALOG 

□ SKRIFTPRØVER PÅ 
FARVEPRINTER. 


























Hvad segir du, 
skilur du ekki 
islensku? 

Roy-Even Slettvik 


I sommerferien arbeidet jeg 7 
uker på sagaøya Island, og det 
var en fantastisk opplevelse. I 
den forbindelse, fikk jeg det 
ærefulle oppdraget å arbeide 
som "utskremt" medarbeider 
for EXECI! 

Onsdag den 15. august fikk en glad 
amigaeier lov til å besøke "det aller 
helligste" innen databransjen på Island; 
Thor h/f. Jeg snakket med to av de ansatte, 
og vil her gi en rapport fra amigamiljøet på 
Island. De ansatte fordeler alt arbeidet 
mellom seg, men Kristjan Karlsson har 
hovedansvaret for annonsering. Sveinn 
Amgrimsson arbeider med salg av 
programvare, og programmerer i C og 
maskinkode både på Amiga og PC. 
Firmaet har 14 ansatte, og er delt i fire 
avdelinger. Den største delen av 
virksomheten er knyttet til de tre 
avdelingene som selger maskiner og utstyr 
til landbruket. (Ja du leste faktisk riktig!!) 



Velkommen til Island! 


















reportasje 


Dataavdelingen begynte med å forhandle 
CBM PET- og 8000 maskinene for 12-13 
år siden. I dag selger de produkter fra 
Epson, Taxxan, Videokort fra ATI, 
modem, scannere, harddisker, RAM og da¬ 
tamaskiner fra Commodore. Mesteparten 
importeres fra postordrefirma i USA. 
Sveinn sier at de faktisk har kjøpt mer fra 
postordrefirma enn fra Commodore! 

Sjefen for Thor deltar hvert år på utstillin¬ 
ger i USA. 

Hovedkontoret ligger i Reykjavik, men be¬ 
driften har også butikker i tre andre byer. 
Bedriften har et autorisert verksted, så 
både Amiga og PC brukere kan få utført 
reparasjoner og utvidelser. Thor er også 
autorisert forhandler av GVP’s produkter. 
De forhandler hele produkt- spekteret til 
Commodore, men har veldig lite inne på 
lager. Det meste bestilles når en kunde vil 
ha noe spesielt. Det vanlige er at de har 
tjue A500 og fem A2000 på lager. I den 
senere tid har det kommet mange store 
program på markedet, og derfor er det en 
viss etterspørsel etter harddisker og ekstra 
RAM. Eksterne diskettstasjoner er det van¬ 
ligste ekstrautstyret blant brukerne, men 
Thor har også solgt ca. ti 68020 
akseleratorkort. 

DATABRANSJEN PÅ ISLAND 

Island har bare 252 000 innbyggere, så 
markedet for datamaskiner er lite. Det fin¬ 
nes ca. 30-40 000 datamaskiner på Island, 
og det er mye sett i forhold til 
befolkningen. Den mest solgte maskinen 
er den svenske Victor, men billige PC- 
kloner fra Taiwan selger bra og "tar" store 
markedsandeler fra Commodore, IBM og 
Atari. (Vi har vel ingen sympati med de to 
sistnevnte?) Sveinn antyder at Thor kom¬ 
mer på en 6. plass i markedet for 
datamaskiner. Salget av Amiga og tilleggs¬ 
utstyr utgjør den største delen av inntekte¬ 
ne for dataavdelingen. Det selges mange 
maskiner til jul, men det selges mest etter 
konfirmasjonstiden på våren. Atari og 
Amiga brukes mest til spill og grafikk på 
Island. 

Før jeg besøkte Thor snakket jeg med en 
person på hovedkontoret til Atari. Han sa 
at mange på Island bruker Atari 
profesjonelt, Amiga ble bare brukt til spill. 
Sveinn mente at det ikke var helt riktig. 
Archimedes, Atari og Amiga konkurrerer 
på markedet for hjemmedatamaskiner. Mi¬ 
ljøet for Archimedes er veldig lite p.g.a 
mangel på programvare, og Atari er størst 
med ca. 4000 solgte maskiner. Brukere av 
Amiga kunne fortelle meg at Thor ikke er 
for aktiv med annonsering og markedsfø¬ 



Landskapet på Island glemmer man ikke så lett. Vulkanske fjell, varme kilder og geysirer er ikke 
hverdagskost for en nordmann! 


ring av Amiga. 

Fra Thor blir det opplyst at de hele tiden 
setter ned prisen på maskiner, nå koster en 
A2000 med skjerm ISK 122 582,-. 

AMIGAMILJØET 

De første A500 som ble levert til Island 
hadde det amerikanske sjermformatet 
NTCS, men nå leveres det kun PAL- 
maskiner. Noen personer har kjøpt sin 
Amiga i andre land, men Thor har solgt ca. 
1 200 amigamaskiner på Island, så bruker¬ 
miljøet er ganske lite. Den største bruker- 
klubben har ca. 300 medlemmer, men iføl¬ 
ge Kristjan er den lite aktiv. 

Han forteller også at det finnes demogrup- 
per og hackere som arbeider på Amiga. De 
fleste brukerne er i aldersgruppen 14-16 år, 
og bruker sin A500 i hovedsak til spill. 
Kristjan sier at det ikke er mye å tjene på 
salg av programvare. Piratkopiering er en 
pest som også ødelegger markedet på 
Island. Enkelte har over tusen disketter 
med piratkopier, og salget av spill og pro¬ 
gram går dårlig. Hvis et spill er bra kan det 
selges i fem eksemplar, maksimalt salg av 
profesjonelle program er 5 eksemplar. Nye 
spill finnes i store mengder før det de blir 
solgt fra butikk. 

En annen ting som irriterer Svein og Kri¬ 
stjan er at monitorene koster for mye. En¬ 
kelte monitorer har en spesiell kontakt som 
gjør at de kan brukes som TV skjermer, og 
derfor har de islandske myndighetene lagt 
avgifter på slike monitorer. Sveinn mener 


at prisen på noen monitorer kunne ha blitt 
senket fra IKR 50 000,- til IKR 30 000,- 
Hvis denne avgiften hadde blitt fjernet. 

Men Amiga brukes også profesjonelt av 
bedrifter og privatpersoner. Thor tilbyr ca. 
25 profesjonelle program, men de selger 
ingen pakker som er sammensatt av flere 
program. Viza Write, Pro Write og Maxi- 
plan er de mest brukte programmene. Pro- 
fesional Page brukes lite på Island. Grunn¬ 
en til dette er at det islandske alfabetet har 
tre bokstaver som i dag ikke finnes i Com- 
pugraphics tegnbibliotek. Dette skaper en 
del problemer, og derfor brukes andre pro¬ 
gram som har disse tegnene. Når det gjel¬ 
der programmering selger de kun språkene 
C og Basic. Grafikk og musikk er de stør¬ 
ste bruksområdene. Noen reklamebyrå la¬ 
ger illustrasjoner med hjelp av Amiga. En 
av de mest kjente musikerne på Island, 
Val geir Gudjonsson (representerte Island i 
Melodi Grand Prix for noen år siden) lager 
musikk på sin Amiga. Maskinen brukes 
også til å lage reklame som vises på TV, 
og behandling av videofilmer er også 
vanlig. Den brukes bl.a. for å vise lottotal- 
lene på TV. Under det siste lokalvalget på 
Island hadde de to TV-kanalene planer om 
å bruke en Amiga til å presentere tall, sta¬ 
tistikker og grafikk. Dessverre ble jobben 
overlatt til giganten IBM. Som en liten til¬ 
legg sbemerkning kan det nevnes at IBM- 
maskinene kræsjet under presentasjonen!! 
(Rå latter!!) 


17 









reportasje 


Sveinn kan med glede fortelle at mange 
amigabrukere faktisk er tidligere 
Atarieiere. "De som vil bruke en datama¬ 
skin profesjonelt til musikk eller grafikk 
bytter til Amiga!" 

VINNUBORD 2.0 

Sveinn har en Amiga 2500 med AT-kort 
hjemme. Den brukes til hobby, arbeid for 
Thor og studier. Han studerer data¬ 
teknologi ved universitetet i Reykjavik, og 
sier at det er et lite amigamiljø der. Macin¬ 
tosh er en populær maskin for studenter, 
men Sveinn mener at en Amiga også pass¬ 
er bra i høyere utdanning. Det er ca. 100 
personer som studerer data- teknologi og 
ca 6 av disse bruker Amiga. Heller ikke på 
Island blir Amiga tatt på alvor av majorite¬ 
ten av databransjen, men mange blir for¬ 
bauset når de får se hva en Amiga kan 
utføre. Manglende kunnskap om Amiga 
blant PC-freakene er en grunn til denne 
holdningen. 

Sveinn synes programmering på en Amiga 
er enklere enn på en PC. Arbeidet fore¬ 
nkles ved at mange standard rutiner er in¬ 
kludert i spesielle libraries i 
operativsystemet. Utvikling av 
printerdrivere, enkelte libraries og andre 
småprogram er de vanligste prosjektene 
Sveinn arbeider med. Men han har større 
ting på gang. Sveinn har hovedansvaret for 
utviklingen av den islandske versjonen av 
WB 2.0, "Vinnubord". Da jeg besøkte bu¬ 
tikken var "WB 2.0" nesten ferdig oversatt 
til islandsk, kun en del justeringer gjensto. 
På et kontor fikk jeg en fantastisk presen¬ 
tasjon av mulighetene i OS 2.0. Sveinn 
hadde ikke fått noe hjelp fra Commodore i 
sitt arbeid, men hadde selv funnet ut hva 
som skulle forandres og hvordan. Både 
Sveinn og Kristjan var stolt av det Sveinn 
hadde utført, og de mener at det vil gi økt 
brukervennlighet til de islandske 
amigabrukerne. 

CBM'S VIDUNDERBARN, 

A3000 

De to herrene sa at Thor skulle begynne å 
selge A3000 i September, men de trodde 
ikke at markedet vil bli veldig stort. Ma¬ 
skinen vil appellere mest til bedrifter innen 
video, grafikk og multimedia. Sveinn har 
brukt en 16 Mhz A3000 daglig i en 
periode, og han har derfor blitt godt kjent 
med vidunderet. Han mener at Commodo¬ 
re har tatt et stort skritt fremover, og at 
A3000 har store muligheter. Selvfølgelig 
kreves det at selgere og brukere får god 
støtte fra Commodore, og at nye ting 
utvikles. Ved å utvikle mer maskinvare, 
nettverkssystemer og et godt forhandler- 


og brukermiljø, kan store programvarehus 
bli tiltrukket av maskinen. Sveinn har også 
jobbet med Macintosh, og Presentation 
Manager for IBM PS/2, men han synes 
WB 2.0 er penere, raskere og enklere å 
bruke. CBM’s multimedia program 
"AmigaVision" er ifølge han enklere og 
mer effektivt enn HyperCard. 

A3000 og OS 2.0 ble ferdigutviklet for en 
god stund siden, men det tok lang tid før 
brukerne fikk legge sine klamme hender på 
disse godbitene. Forhandlere og program¬ 
varehus fikk utlevert versjon 2.0, for å fin¬ 
ne bugs og si sin mening om systemet. 
Sveinn og Kristjan synes det er bra at OS 
2.0 ble hemmeligholdt en stund. På denne 
måten kan man lage et feilfritt operativsys¬ 
tem som alle blir fornøyd med. 

Sveinn og Kristjan er fornøyd med de 
skjermoppløsningene OS 2.0 tilbyr, men 
savner flere farger. Sveinn viser et HAM- 
bilde fra Sculpt Animate 4D på en Amiga. 
Man kan tydelig se overgangen mellom de 
forskjellige fargen. Deretter viser han bil¬ 
det med 256 farger av 16.8 millioner på en 
PC. Det siste ble mye bedre, her ligger far¬ 
gene mye nærmere hverandre og bildet blir 
mer realistisk. Han mener derfor at utvik¬ 
ling av 8 og 32 bits fargekort er nødvendig 
for å gjøre Amiga enda bedre. 

Tidligere laget en ansatt i Thor et lite tids- 
krift for Amiga, men nå kan islandske 
amiga-freaker kun lese engelske/- 
amerikanske tidsskrift. Amiga World er 
det mest populære bladet i landet. Jeg pre¬ 
senterte to nr. av EXEC, og både Sveinn 
og Kristjan likte det de fikk se! Alle eleve¬ 
ne i den islandske skolen må lære dansk, 
så de mente at et skandinavisk blad som 
EXEC kunne bli forstått og godt mottatt 
blant brukerne. (Go for it Atlantis!!) 

FORHOLDET TIL COMMODORE 
INTERNATIONAL 

Det som overrasket meg mest var at Thor 
ikke hadde noe kontakt med Commodores 
hovedkontor eller avdelingene i andre 
land. Firmaet er altså ikke en del av det in¬ 
ternasjonale Commodore. De første årene 
hadde de gode forbindelser med Commo¬ 
dore Vest-Tyskland, og de fikk informa¬ 
sjon om ny program- og maskinvare, 
messer, priser, brukermiljø o.s.v. Commo¬ 
dore V-Tyskland leverte engelske manua¬ 
ler til de islandske brukerne. Nå leveres 
amigahåndbøker og manualer på dansk, og 
dette er brukerne misfornøyd med. I dag er 
mesteparten av brosjyrer og skriftlig infor¬ 
masjon på islandsk, men litt dansk mate¬ 
riale ligger også i hyllene hos Thor. 


Etter en tid som en underavdeling av Com¬ 
modore V-Tyskland ble de lagt under dan- 
marks ledelse. Kontakten med Danmark 
fungerte godt i begynnelsen, men nå føler 
de seg helt overkjørt. De har ikke noen for¬ 
bindelse med Danmark lenger, og mangler 
derfor den store mengden informasjon som 
de tidligere hadde. Dette medfører at de 
ikke vet hva som skjer med Amiga og ami- 
gamiljøet i andre land. Derfor kan de ikke 
gi den støtte og informasjon til sine kunder 
som de gjeme vil. Sveinn tror at Commo¬ 
dore’s hovedkontor i Europa overser Is¬ 
land fordi markedet er så lite i forhold til 
andre land, og han synes det er synd. Et 
bedre samarbeid mellom Thor og Commo¬ 
dore i andre land kan utvikle miljøet og gi 
store fordeler for alle. Sveinn har f.eks. 
funnet noen bugs i WB 2.0, men p.g.a. 
manglende kontakt med utviklere har han 
små muligheter til å gjøre noe med det. En 
større interesse fra Commodore kan hjelpe 
Thor med å ta større markedsandeler på 
Island, og dette burde alle være interessert 
i. En satsing på salg til skolesektoren vil 
kreve support fra Commodore. 

Andre ting Sveinn ønsker å se er mulighe¬ 
ten til å bruke islandske tegn fra de fleste 
programmene. Han mener også at et sam¬ 
arbeid mellom Commodores hovedkontor 
og de nasjonale avdelingene kan gjøre det 
mulig å oversette operativsystem og WB 
til landenes egne språk. Hans drøm er at 
brukerne i fremtiden kan lese alle feilmel¬ 
dinger og menyer på sitt eget språk! 

CELEBERT BESØK 

For to år siden møttes amerikanske og so¬ 
vjetiske kunstnere på Island. De skulle 
lære å male månelandskap og spesiell 
natur. Overraskelsen ble stor da den ameri¬ 
kanske Amiga artisten Joel Hagen besøkte 
dataavdlingen i Thor. J. Hagen er bl.a. 
kjent for sine kurs i Amiga World. Han 
forbløffet et stort publikum ved å tegne na¬ 
turtro bilder av islandsk natur på 3-4 mi¬ 
nutter i DP II. Siden da har han vært på Is¬ 
land flere ganger. 

Etter denne samtalen hadde jeg fått et godt 
innblikk i amigamiljøet på Island. Jeg tak¬ 
ket for intervjuet og ønsket Thor lykke til 
med utviklingen av bedriften, kontakten 
med Commodore International, og kampen 
mot Atari! 

Vid sjaumst! 

Adresse: Thor h/f 

Armula 11 
Postholf 8340 
IS-128 REYKJAVIK 
ISLAND 
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- ingen ledning! 

✓ 1,5 meter rekkevidde. 

✓ Lavprofil design. 

✓ 200 punkter pr. tomme. 

✓ Skrur seg av selv. 

✓ Batterier inkludert. 

✓ Tre knapper - klar for UNIX. 

Kun kroner 

695 ,- 


Mouse Master 



✓ Deler musporten. 

✓ Lar deg velge mellom mus og 
joystick i musporten. 

✓ Ideell for A500, Lang ledning gjør 
mus og joystickplugg lett 
tilgjengelig. 

✓ Elektronisk bryter - du behøver ikke 
å skru av maskinen for å bytte. 

Kun kroner 

249 ,- 


Digitaliserings- 

bord 



✓ Leveres med både penn og mus. 

✓ Kan brukes samtidig med vanlig mus. 

✓ Kobles til seriellporten, 

✓ Leveres med programvare for 
både Amiga og IBM-kompatible. 

✓ Programmerbar oppløsning inntil 
1000 dpi. 

12“ X 12" 12" xl8" 

4800 ,- 6900 ,- 


NEXUS SCSI interface 


Se egen annonse! 


Fra kroner 


2800 ,- 


GVP Akselleratorkort 

Akselleratorkort for A2000 serien, Kortene er bygd opp rundt 68030 prosessoren. De leveres med 4MB 32-bits RAM, og har plass til 8. Det er 
også med en 68882 matematikkprosessor, og det er en innebygget harddiskkontroller for såkalte AT-harddisker. 


28 MHz 

22700,- 

33 MHz 

27580,- 

50 MHz 

34780,- 

Med 40Q HD 

28150,- 

Med 40Q HD 

32980,- 



Med 80Q HD 

32380,- 

Med 80Q HD 

37180,- 

4MB RAM (70ns) 

10780,- 

Med 200Q HD 

38380,- 

Med 200Q HD 

43180,- 



4MB RAM (80ns) 

7900,- 

4MB RAM (70ns) 

10780,- 




Harddisker 

Quantum 40 Mb 

5280,- 

SideWinder 250 SCSI Tape Streamer 

8000,- 

Quantum 80 Mb 

8000,- 

HardPack 44 Mb Uttagbar harddisk 

8800,- 

Alle harddisker leveres med kabler. For kun 
kr. 2500 i tillegg får du en Nexus kontroller! 

Quantum 105 Mb 
Conner 20 Mb 

8640,- 

4320,- 

LaserDrive 650 Mb Uttagbar slettbar optisk 
harddisk 

32500,- 

Conner 200 Mb 

15200,- 

Alle enheter inkluderer en blank cartridge! 



Diverse 


Intern diskettstasjon A2000 990,- 
Intern diskettstasjon A3000 1390,- 
Musmatte 139,- 

Musholder 58,- 


Tower-stativ A2000 298,- 

Tastaturkabelforlenger A2000/A3000 118,- 
Taxan 14" farge multisync. Med topp 
kvalitet Black Trinitron billedrør. 9490,- 



TK ELECTRONICS 

SOLBERGVEIEN 6 Tlf.: 02 - 54 30 55 

1300 SANDVIKA Fax: 02 - 54 76 94 


Alle 

priser er 
inklusive 


mva. 











test 


Amiga 

Conference '90 

5-7 oktober arrangerte No Limits & International Mega Predators 666 
(IMP 666) en Amiga konferanse i Arendal. Rundt 300 Amiga-frelste var 
samlet til et av tidenes største party i Norge. De fleste med et mål - 
nemlig demo-konkurransen som var utlyst. 


EXEC’s utsendte, Torsten Gabrielsen og 
Mikael Kvale, var på plass på torsdag 
kveld, og vi var ikke de eneste. Selv om 
partyet offisielt ikke begynte før fredag, 
var det mange som hadde funnet veien til 


skolen en dag for tidlig. De fleste store 
norske demogruppene var der, men 
dessverre var det dårlig med utlendinger. 
Vi så heller ingen jenter - selv om 
arrangørene lovte halv inngangspris for 


utlendinger og jenter . 

Samlingstedet var gymsalen på en mindre 
skole, i utkanten av Arendal. Nærmere 
bestemt en øy kalt His. Arrangørene hadde 
utnevnt noen 'guider’ til å hjelpe de som 
kom langveisfra å finne skolen, som ikke 
var så lett å finne. 

På fredags kveld var det fullt liv i 
gymsalen, hvor det ble jobbet med bidrag 
til de forskjellige konkurransene og 
utvekslet programvare. Det var etter 
forskriftene ikke lov med 
software-kopiering, men etter vår 

oppfatning gjorde arrangørene lite for å 
passe på at dette forbudet ble overholdt. 

Men det viktigste var selvfølgelig 
demo-konkurransen, og der ble 

Cryptobumers klar vinner med sin 
skikkelig stilige fyllt vektordemo kalt 
”Hunt for Seventh October" kodet av TEC. 
Demoen brukte ray-tracing med 1 lyskilde, 
noe vi aldri før har sett på en real-time 
demo. I musikk-konkurransen ble vinneren 
Bruno/Gate med en skikkelig bra melodi. 
Grafikk-konkurransen ble vunnet av 

Chris/Illusion med et bilde som har blitt 
veldig omdiskutert. Noen hevder at det er 
digitalisert, men uansett er det utrolig bra. 
(Bildet er trykket i Norsk data magasin 
nr.8, nederst til høyre på side 7.) 

Måten rangeringen av demoene ble gjort 
på var etter vår mening veldig 
udemokratisk. En jury bestående av endel 
av arrangørene bedømte demoene, mens 
det etter vår mening skulle ha vært holdt 
avstemming blant alle deltagerne på 
partyet. 

Konklusjonen vår er at det alt i alt var det 
et heller middelmådig party, men det var 
ihvertfall et par hakk bedre (les: lengre) 
enn det i Drammen tidligere i år... 

- Torsten Gabrielsen 
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Workbench 2.0 


Sannheten om 
Workbench 2.0 


Workbench 2.0 508368 graphics merri 879624 other mem 



Fra Workbench 1.0 ble til for 
ca 5 år siden og fram til vl.3 
var det kun små forandringer 
som ble gjort. Men fra Work¬ 
bench 1.3 til Workbench 2.0 
er endringene meget iøyen- 
fallende. Helt nytt utseende 
sammen med et sterkt forbe¬ 
dret brukergrensesnitt gjør at 
Workbench 2.0 føles som et 
helt nytt konsept, selv om 
man kjenner igjen mange av 
de ting man hadde under 
WB1.3. De store forandringe¬ 
ne er sikkert grunnen til at 
versjonsnummeret ble 2.0 og 
ikke 1.4 som tidligere plan¬ 
lagt. 

Det er ikke så mange av 
EXEC's lesere som egentlig vet 
hva Workbench 2.0 innebærer 
- så her skal vi ta en grundig 
rundtur i det som kommer til å 
bli ditt fremtidige arbeids¬ 
miljø. God reise! 


De synlige forandringer man umiddelbart 
oppdager er at vinduene har fått et 3D 
utseende. Vinduene ser ut til å være uthe¬ 
vet og system ikonene på vinduene ser ut 
til å synke inn når man klikker på dem. 
Det vinduet som er aktivt er fylt med en 
egen farge i rammen, mens vinduer som 
ikke er aktiv bare har bakgrunnsfargen i 
rammen. Dette gjør det enkelt å lese hva 
som står i vinduets ramme selv om det 
ikke er aktivt. Workbench fargene er i til¬ 
legg valgt slik at de fremhever 3D 
virkningen. 

Workbench er nå et eget vindu, og kan 
brukes på samme måte som alle andre 
vinduer. Det kan flyttes og 
forminskes/forstørres etter behov. På den¬ 
ne måten kan du alltid få fram diskikoner 
selv om de er dekket av et vindu, det er 
bare å flytte Workbenchvinduet fremst. 

Vinduene har de samme gadgetene som før 
med en liten forandring øverst i høyre 
hjørne. Tram’ og 'Tilbake’ gadgetene som 
før var plassert ved siden av hverandre, er 


nå slått sammen til en gadget. Det er i ste- 
den kommet en ny gadget som ligger der 
gamle ’Bak’ gadgeten lå. Den nye gadge- 
ten brukes til å flytte og justere størrelse på 
vinduet. Det en egentlig gjør er å flytte og 
justere vinduet mellom den størrelsen det 
har nå til en annen fastsatt størrelse. Nor¬ 
mal justering er mellom den størrelsen vin¬ 
duet åpnes i og minimum størrelse, men 
det kan forandres. 

Diskvinduene har mistet Tank" måleren til 
venstre i vinduet. Den er erstattet med 
tekst i tittelen på vinduet og inneholder 
mer informasjon. Teksten viser hvor 
mange prosent av disken som er i bruk, 
hvor mange ledige og brukte bytes (i kilo- 
byte eller megabyte) det er på disken. På 
Workbench skjermen vil du også se at tit¬ 
tellinjen nå viser hvor mye ledig grafikk 
(chip) hukommelse du har i tillegg til an¬ 
nen hukommelse. 

Valg av flere ikoner gjøres enkelt ved dra 
en boks rundt de aktuelle ikonene. Alle 
ikoner som er innenfor boksen og synlig 
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vil bli valgt. Metoden kan også utvides til 
å velge flere grupper ved hjelp av Shift 
tasten. Du kan avslutte en påbegynt fly¬ 
tting av ikoner ved å klikke på høyre 
museknapp. 

Før måtte du inn og forandre s:startup- 
sequence hver gang du ville legg til et pro¬ 
gram som skulle utføres hver gang du star¬ 
tet maskinen. Det er nå blitt svært enkelt. 
Alt du trenger å gjøre er å legge program- 
met inn i WBStartup skuffen. Rekkefølgen 
de forskjellige programmene som ligger 
WBStartup skal kjøres i, kan du selv be¬ 
stemme ved å legge inn data i ToolTypes 
feltet i ikonene til programmene. Der kan 
du også bestemme om et program skal 
vente på at et annet program er startet før 
der selv starter, eller om det skal startes 
med en gang. 

CLI eller Shell er nesten 
overflødig 

Det er nå også mulig å se alle filer på en 
disk, ikke bare de som har ikon (.info 
filer). Alle filer og kataloger kan vises en¬ 
ten med et standard "Tool” eller "Drawer” 
ikon, eller som tekst på samme måte som 
"LIST" kommandoen i CLI viser filer. 
Dermed kan du nå alle filer på en diskett 
uten å måtte bruke CLI eller Shell. Stand¬ 
ard ikonene kan du selv lage i den nye Iko- 
neditoren (se nedenfor). 

Når du velger "Show All Files" blir det 
ikke laget et ikon for hver enkelt fil. Work- 
bench lager bare et ikon som lagres i 
RAM. Det eneste du ikke kan gjøre med 
disse midlertidige ikonene er å ta 
"Snapshot" av dem, dvs. bestemme posi¬ 
sjon til ikonet i forhold til vinduet det står 
i. Det kan imidlertid omgås ved å laste iko¬ 
net inn i ikoneditoren og deretter lagre det 
på som et vanlig ikon. Hvis du velger 
View By Name i Window menyen mens 
f.eks."C" katalog vinduet er aktivt vil alle 
kommandoene bli listet som tekst på sam¬ 
me måte som "List" kommandoen i CLI 
gjør det. Forskjellen er at alle filnavnene 
kan manipuleres på samme måte som 
ikoner, flyttes, kopieres og kjøres. Alle 
kommandoer som normalt kjøres fra CLI 
vil automatisk åpne et Workbench- 
utskriftsvindu. Hvis du f.eks. kjører "Dir" 
kommandoen fra Workbench, vil et ut- 
skriftsvindu bli åpnet og hele katalogen du 
spesifiserte blir listet i vinduet, du kan 
stoppe utlistingen ved å trykke "SPACE" 
som i vanlige CLI vinduer. Du trenger ikke 
å bekymre deg over det som forsvinner ut 
av vinduet, du justerer bare vinduets mak¬ 
simum størrelse og teksten justeres etter 
den nye størrelsen, slik at mest mulig av 
det som forsvant blir synlig igjen. 


Workbench 2.0 


Menyene er nå gruppert til de oppgaver de skal utføre. Work¬ 
bench menyen styrer generelle oppgaver som har med alt som 
er på Workbench skjermen å gjøre. I Window menyen bestem¬ 
mer de hva som skal skje innenfor det aktive vinduet. Icon me¬ 
nyen inneholder kommandoer som kun gjelder for ikoner. Tools 
menyen kan inneholde valg som er lagt inn av bruker- 
programmer. Her er en kort oversikt over menyene og hva de 
gjør. 


Workbench 

Backdrop 

Velg om Workbench vinduet 
skal være et backdrop vindu 
uten synlig ramme og størrel¬ 
se gadget eller om det skal 
være et vanlig vindu. 

Execute Command 

Utfør CLI kommandoer fra 
Workbench. Egen dialogboks 
for å skrive kommandoen og 
utlistingsvindu for komman¬ 
doer som DIR, LIST osv. 

Redraw All 

Tegn alle vinder på nytt. 

Update All 

Oppdater alle ikoner i alle 
vinduer. 

Last Message 

Vis siste feilmelding i tittelli¬ 
njen øverst på skjermen. 

Version 

Vis versjonsnummer til 
Kickstart og Workbench 

Quit 

Slå av Workbench vinduet. 
NB Dersom du ikke har startet 
et annet program som kan 
åpne Workbench igjen, må du 
varmstarte maskinen for å 
komme i gang igjen. 


Windows 

New Drawer 

Lager en tom katalog med 
ikon. 

Open Parent 

Åpner katalogen som innehol¬ 
der ikonet til det vinduet som 
er aktivt. 

Close 

Lukker det aktive vinduet. 
Update - Oppdaterer alle ikon 
i det aktive vinduet. 

Select Contents 

Velger alle ikon i det aktive 
vinduet. 

Cleanup 

Reorganiserer ikonene i vin¬ 
duet slik at ikonene plasseres i 
kolonner justert etter hvor 
langt det lengste filnavnet er 
(ikke etter størrelsen på ikoner 
som i WB1.3). 

Snapshot 

Window 

Lagrer vinduets posisjon og 
størrelse i det tilhørende ikon, 
slik at det åpnes i samme posi¬ 
sjon og størrelsen neste gang 
du åpner vinduet. 

All 

Lagerer posisjonen og plasse¬ 
ring av vinduet og alle ikon i 
vinduet slik at de kommer i 
samme posisjon neste gang du 
åpner vinduet. 


Show... 

Only Icons 
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Window forts. 

Viser bare filer som har eget 
ikon (Vanlig WB1.3) 

All Files 

Viser alle filer. Filer uten ikon 
blir tildelt standard ikon. 

View By... 

Icon 

Viser filene i vinduet som 
ikoner. 

Nome 

Viser filene på samme måte 
som LIST kommandoen i CLI 
sortert etter filnavn. 


Icons 

Open 

Åpne katalogvindu eller start 
programmet til det aktive 
ikonet. 

Copy 

Kopier aktivt ikon til 
"Copy_of_filnavn" 

Rename 

Forandre navn på aktivt ikon. 

Information 

Vis informasjon om aktivt 
ikon (størrelse, dato, flagg, 
Tools osv). 


Tools 

ResetWB 

Lukk alle vinduer på Work- 
bench skjermen og åpne dem 
igjen (dette kan kun utføres 
dersom det ikke er noen pro¬ 
grammer som kjøres på Work- 
bench skjermen. 

Tools-menyen kan også utvides med 
flere kommandoer av bruker- 
programmer. Foreløpig vet vi ikke om 
noen som benytter denne muligheten, 
men det kommer nok. 


Date 

Viser filene på samme måte 
som LIST kommandoen sorert 
etter dato. 

Size 

Viser filene på samme måte 
som LIST kommandoen sor¬ 
tert etter størrelse. 


Snapshot 

Lagre det ikonets posisjon slik 
at det kommer i samme posi¬ 
sjon neste gang du åpner 
vinduet. 

UnSnapshot 

Fjern ikonets posisjon slik at 
Workbench plasserer ikonet i 
første ledige plass i vinduet 
neste gang vinduet åpnes. 

Leave Out 

Flytt ikonet ut på Workbench 
skjermen slik at neste gang du 
slår på maskinen vil ikonet 
automatisk bli flyttet ut på 
Workbench skjermen. 

Put Away 

Flytt ikonet tilbake til den ka¬ 
talogen det opprinnelig var i 
(motsatt av 'Leave Out’). 


Icons forts. 

Delete 

Slett aktiv(e) fil(er). 

Format Disk 

Formater diskett. Disketter 
som allerede har hver forma¬ 
tert kan formateres med 
QUICK opsjonen (det tar mye 
kortere tid). 

Empty Trash 

Slett alle filer som er i 
"Trashcan". Trashcan ikonet 
må være aktivt. 




- EURO-TRADE - 
HELE DANMARKS 
AMIGA CENTER 


Alle vore priser er INCL. MOMS hvis intet andet er 
nævnt • Postordresalg til hele norden 
Forbehold for fejl i Annoncen 
Finlandsgade 25 • 8200 Århus N 
Tlf: 86 1 6 61 1 1 • Fax: 86 1 6 61 02 • Giro: 8 19 51 02 
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Kreative computere til 
kreative mennesker!!! 


Vi er selvfølgeligt blevet Commodore Creative Center og kan le¬ 
vere hele Commodores linje af Amiga 3000 produkter. 

AMIGA 3000 

25MHz 68030/68882 • 2MB Zero waitstate RAM • VGA grafik 
kompatibel • leveres med AmigaVision multimedia forfatter 

system. Pris m. 50 MB Quantum HD 32995,- 

Pris m. 100 MB Quantum HD 36995,- 

Commodore 1 950 multisync 

14" multisync skærm til bla. A3000 (ell. A2000 m. flickerfixer) 

Kun 5995,- 

NEC S60P 

Verdens billigste laserprinter med ÆGTE Adobe PostScript 
med 35 indbyggede ægte PostScript fonte og indbygget HP La¬ 
serjet emulation med 14 indbyggede skrifttyper. 

Kun 24900,- 



Alle priserne i denne rubrik er ex. moms. 


A 


GRÅVIS MOUSESTICK 

Er det en mus eller 
er det et Joystick!?! 

Fuld programmerbar og indstillelig: 

• Mange forprogrammerede 
indstillinger. 

• Hundredevis af skrædersyede 
indstillinger, kan let laves. 

• Fuld menustyret for let 
programmering. 

• Direcl Tracking med eller uden 
autocentrering. 

• Variabel hastighed og acceleration. 

• Fuld mus emulation. 

• Fuldstørrelses superlækkert special- 
gummibeklædt pistolgreb, med ind¬ 
bygget knap 

• Justerbar stramhed, med 8 indstillinger 
for bevægelsesdiameter og stramhed. 

• 3 uafhængigt programmerbare micro- 
switch fireknapper. 

• MouseStick kontrolenhed, med ind¬ 
bygget microprocessor og 16K ROM. 

• LCD til Menu valg og status display. 

• Indbygget RAM til at gemme 
opsætninger. 

• 1200 punkters opløsning. 

• Ægte optomechanisk digitalt system, 
for ekstra pålidelighed og præcision. 

• Fuld emulation af normale joysticks. 

• Kompatibelt med alle skærmstørrelser. 

• Præcis og akkurat bevægelse. 

• Let at opgradere med nye features. 

• Konstrueret af udsøgte materialer og 
elektronik, for ekstrem holdbarhed og 
levetid der er uden sidestykke 
overhovedet. 

• Lækkert design. 

• Ekstra langt kabel. 

• Udførlig manual og garanti. 

Vejl. udsalgspris kun 
895,- incl. Moms. 

Forhandlere søges! 


MULTIPLAYER KABEL 148,- 
KICKSTART/UR MODUL 

eksternt Kickstart modul fra Golem til 
Amiga 1000. Undgå Kickstart disketten. 
Leveres med Kickstart 1.3. Naturligvis 
med gennemført bus og afbryder. Uret er 
kompatibelt med A500 og A2000 ure. 

1495,- 

KICKSTART OMSKIFTER 

Undgå kompatibilitets problemer. Plads 
til både 1.2 og 1.3 ROM. 

295,- 


MEGA MIDGETRACER 

25MHz 68030/68882 accellerator- 
kort til alle amiga modeller. Mulig- 
hed for 32 bit RAM. Leveres også 
med højere clockfrekvenser. 

25 MHz 9695,- 


GVP A3001 AC- 
CELLERATORKORT 

28MHz 68030 + 68882 + 4/8 MByte 32 
bit RAM + harddisk controller 


19995,- 


-SOFTWARE- 

Udover hardware har vi også 
Software til billige priser i vo- 
res Software afd. ESD. 


Pris eksempler: 

Professional Page 
Deluxe Paint III 
PageSetter II 
Photon Paint 2 
Deluxe Video III 
CanDo 


1895 ,- 

798 ,- 

798 ,- 

498 ,- 

898 ,- 

1295 ,- 


Ring og hør på telefon: 

86 16 60 33 


SUPERPRINTER TILBUD 

COMMODORE MPS 1224C 

Professionel bredvalset 24 nåis farve business printer med udskrift i ægte brev kvalitet til under 
halv pris. Printeren er uopslidelig og skriver med 220 tegn/sek. Rekvirer informationsark. 

Før pr is 13020,- Tilbud 6093,- 


ULRIK... 

... garanterer dig landets hurtigste 
reparationstid. Hos os er der ikke 3 
ugers ventetid på reparationer. Au- 
toriseret Commodore værksted 
med faguddannet personale. Repa¬ 
rationer udføres på alt Commodore 
udstyr til konkurrence dygtige pri- 


REALTIME COLOR 
FRAMEGRABBER 

60 Billeder/sek., 24 bit farver, 256 
gråtoner. Software understøtter di¬ 
gitalisering til animationer, avan- 
ceret billedbehandling + meget 
andet. 


8995,- 


AMIGA 500 SUPERTILBUDSPRIS 

Kun 3995,- 

AMIGA 500 + PHILLIPS 8833 STEREO 
FARVE MONITOR + ALLE KABLER 

Kun 6495,- 

AMIGA 500 STARTERKIT 

A5 00 + Kindwords + FusionPaint + 3 spil 

Kun 4495 s - 

AMIGA 500 M. 1 JOYSTICK + 5 SPIL 4295,- 

TV modulator inklusiv alle kabler 295,- 

KINDWORDS 2.0 

Danmarks bedste Amiga tekstbehandling. OBS, dette er den nyeste version med 
dansk stavekontrol og orddeling! 

695,- 

CBM A590 HARDDISK 

Commodores nye hurtige 20 MB harddisk med SCSI Controller ♦ Autoboot 
under kickstart 1.3 ♦ 2 MB RAM controller ❖ udvides i spring af 512 KB ❖ 

Egen strømforsyning 

4295 ,- 

Incl. 512KB RAM 4795,- 

PHILIPS 8833 FARVEMONITOR *. sureoiyé 

Kun 2495,- 

PHILIPS TV & MONITOR 

15" flatscreen ❖ 60 kanaler ❖ fjem betjening ❖ lækkert design ❖ tilslutning for 
video og computer. BEMÆRK! Fuld monitorkvalitet. 

Fås også m. tekst TV til 4195,- 
PHILIPS TV TUNER • Se TV på din monitor 

Tilbudene gælder kun så leenge lager haves. 


3695,- 

1195,- 


GOLEM SCSI 2 

Harddisk 
controllere til 
Amiga 2 0 00 

Verdens absolut hurtigste Amiga 
SCSI harddisk controller!!! Det 
tyske Amiga Magazin gav det top- 
karakter og købte straks efter nogle 
eksemplarer til brug på 
redaktionen. Rekvirer dansk over- 
sættelse af testen og informations 
ark på dette top produkt. 

2.295,- 

En super controller fortjener en su¬ 
per harddisk. Derfor giver vi intro- 
duktions tilbud på Golem SCSI 2 
hardcard med Quantum’s lynhur- 
tige 11 ms harddiske. 

40 MB Golem SCSI 2 

5.995,- 

80 MB Golem SCSI 2 

9.895,- 

105 MB Golem SCSI 2 

10.750,- 


Musik & Lyd 

Stereo Synthesizer 
Kawai MS710, 10 toners polyfoni, 
49 tangenter,24 forprogrammerede 
lyde, mulighed for 576 forskellige 
lyde, 24 forskellige rytmer, 4 trom¬ 
me pads.Pitchbender, stereo cho- 
rus, vibrato, 19 trommelyde, One 
finger Ad-Lib, MIDI, Mini sequen- 
cer. 1995,- 

Udover denne kan vi levere hele 
Kawai’s produktsortiment af pro- 
fessionelle musikinstrumenter og 
lydudstyr. 

MIDI interface 
Tilslutning af MIDI udstyr - 
Keyboard, Trommemaskiner, syn- 
thezizere osv. 

Midi Out - Midi In - Midi Thru 
695,- 

MIDI kabler 

Korrekt tilpassede midikabler til 
vore og andres MIDI interface . 

3m. 95,- 

Lyd digitalisering 

Alcotini stereo lydsampler 795,- 

Lydpakke med Alcotini sampleren, 
HIFI mikrofon, stereo mixerpult og 
Perfect Sound samplingssoftware 
1895,- 


GOLEM DISKDREV 

Hvorfor spare 100 kr. ved at købe 
et billigt Taiwan drev, når du kan 
få vesttysk topkvalitet kombineret 
med Japansk højteknologi. Disse 
drev siger ikke en lyd, bruger me¬ 
get lidt strøm og har støvklap. 

3,5" Amiga/arvet Golem Diskdrev 
m. afbryder og gennemført bus, 
meget støjsvagt 

1195,- 

Som ovenstående men med track- 

display 1495,“ 

3,5" Indbygningsdrev til 
Amiga 2000 

Super tilbud 995,- 

5,25" amigafarvet diskdrev med 
gennemført bus, 40/80 spors om¬ 
skifter og afbryder 1495,“ 

Som ovenstående, men med track- 
disp la y 1845,- 

Bootselector - 

Boot fra dit eksterne drev 98,- 
Hardware virus protector 
eneste sikre beskyttelse mod boot- 

block virus. 198,- 

Andre Diskdrev 
Cutek 3£" drev 995,- 






GRÅVIS 

SWITCHSTICK 

Det Canadiske 
Luxus Joystick. 

Få et joystick med de samme lækre facili- 
teter som MOUSESTICKET. Kan dog 
ikke bruges som programmerbar mus. 

Kun 395,- 


DANMARKS STØRSTE 
UDVALG I AMIGA BØGER 

Vi har hele serien fira Abacus - der netop 
er blevet testet i COMputer. Det nye 
Commodore udviklingssæt og masser af 
danske Amiga bøger. Ring og hør 
nærmere. 

Pris eksempler: 

Professional results with Deluxe Paint m. 
2 disketter kun: 99,- 

Commodore udviklingssæt: 

Amiga hardware reference guide 495,- 

Amiga Includes & Autodocs 595,- 

Amiga Libraries & Devices 695,- 

Ved samlet køb giver vi 20% rabat 1428,- 


S U P R A 

RAM 

- PRISDYK - 

- PRISDYK - 

- PRISDYK - 

SUPRARAM 2000 

• Leveres i 0,2,4, 6 & 8 MB 
konfigurationer. 

• Meget let at omkonfigurere - 
start med 2 MB og udvid senere 
uden at du behøver at være 
elektronik ingeniør. Du behøver 
heller ikke at kassere dine 
gamle RAM kredse for at 
opgradere. 

• BRUGER IKKE DYRE 4MBIT 
KREDSE!!! 

• Zero waitstates og skjult 
refresh. 

• Medfølgende testsoftware, gør 
det let at finde evt. fejl i RAM 
kredse, når du udvider kortet. 

0MB kun 2035,- 

2MB ku„ 2995,- 

4MB kun 4685,- 

6MB kun 6425,- 

8MB kun 8095,- 

SupraRam 500 

• Fuldt kompatibelt med Commo¬ 
dore^ A501 

• Indbygget ur med batteri back¬ 
up 

FCun 395 s - 


NAKSHA 

MUS 

Super højopløsnings præci- 
sionsmus 

Hun. 495 _ 


RING OG BESTIL 
VORES STORE 
KATALOG 


S U P R A 

MODEM 

I lang tid var MODEM’s noget der 
var forbeholdt de få i Danmark. 
Med Supra’s MODEM er prisen 
dog faldet, så meget at vi spår de 
vil blive alle mands eje. 

Alle SupraModem er: 

• Kompatible med alt Amiga og 
PC kommunikations software. 

• forsynet med indbygget batteri¬ 
drevet RAM til at gemme dit 
personlige setup og ofte brugte 
telefonnumre i. 

• er forsynet med Autosvar og 
AutoOpkald. 

Sensation 

DANMARKS BIL¬ 
LIGSTE HIGHSPEED 
MODEM 

SUPRAMODEM 2400 PLUS inde- 
holder udover alle standard SU¬ 
PRAMODEM funktioneme også 
standard V42bis og MNP level 2-5 
datakomprimering og fejlrettelses 
protokoller. Disse giver dig en has- 
tighed på op til 9600 bauds fejlfri 
dataoverførsel. 

Super billig pris AQ C _ 


Stort prisfald 

SUPRAMODEM 2400 

Et rigtigt godt kvalitets MODEM 
med 2400 baud dataoverførsel og 
alle de funktioner, man kan få brug 
for. Passer til alle Amiga og PC 
computere. 

Nu kun 1593 } _ 

INTERNT 
MODEM TIL 
AMIGA 
2000. 

SupraModem 2400zi sparer dig for 
extra bordplads og du slipper for at 
hive MIDl-interface og andet, der 
bruger din serielle port, ud hver 
gang, du skal bruge dit MODEM. 

• Mulighed for at koble op til 5 
forskellige 2400zi MODEMs i 
en Amiga, til brug på f. eks. 
BBS’er med flere telefonlinjer. 

• Du kan bruge din serielle port 
samtidig med at du bruger dit 
2400zi. 

• Svarer i funktion til SupraMo¬ 
dem 2400. 

Kun 1695,- 


Nyhed: 

38400 

BAUD 

MODEM 

US ROBOTICS 
COURIER HST HIGH¬ 
SPEED MODEM. 

Den nyeste udgave af dette bestsel- 
lermodem sender og modtager 
med op til 38400 baud i V42 
mode. Det er selvfølgelig lige så 
nemt at betjene som et almindeligt 
modem. Det er ikke uden grund at 
US Robotics med mere end 
1.000.000 solgte modems idag er 
en verdens standard. 

r,w 6295,- 


-SUPRA SCSI HARDDISKE- 

-PRISFALD-PRISFALD-PRISFALD-PRISFALD-PRISFALD-PRISFALD- 

Supra’s harddiske er noget af det 

Amiga 2000 SupraDrive 

Amiga 500 SupraDrive 

bedste man kan få til Amiga’en. 

Prisen ligger i et fomuftigt leje, du 

hardcards med WordSync 

harddiske med ByteSync 

får en meget høj ydelse og kvalite- 

SCSI interface (SCSI 2) 

SCSI Interface 

ten af både Hard- og Software er i 

• Lette at installere. 

• Meget let at installere. 

top. 

• Superhurtigt 16 bit non DMA 

•1 Supra’s ByteSync teknologi gør 

Alle Supra harddiske leveres køre- 

design. 

den næsten ligeså hurtig, som en 

klare og lige til at slutte til. Hvis du 

• Fuldt kompatible med 68020 & 

Amiga 2000 harddisk. 

vil lave ændringer i opsætningen 

68030 acceleratorkort. 

• Meget smart design, både ind- 

eller hvis du kobler en extra hard¬ 
disk til på et tidspunkt, bliver din 

Wordsyne SCSI Harddisk Interface 

og udvendigt. 

• Gennemført bus, så du kan koble 

harddisk leveret med et komplet 
brugervenligt opsætnings software. 

2050,- 

andet end bare harddisken på. 

• Mulighed for ekstra 2MB RAM 

der lader dig have op til 30 partitio- 

40 MB Quantum Supradrive hardcard 

udvidelse i interfacet. 

ner og mange forskellige filsyste¬ 
mer incl. FFS, MS-DOS, Unix, Ma- 

6300,- 

20 MB TILBUDII! 4495,- 

cintosh og flere! 

Alle SupraDrive's er: 

80 MB Quantum Supradrive hardcard 

9595,- 

40 MBQ Supradrive 6393, “ 

• leveret fuldt køreklare, med alt 

100 MB Quantum Supradrive hardcard 

80 MBQ Supradrive 9895,- 

hvad du har brug for. 

10350,- 

100 MBQ Supradrive 10750,- 

• kompatible med alle andre 

Supradrive kit uden HD 2993, ~ 

udvidelser. 

• leveret med ekstra SCSI ud port. 

BEM/ERK VI OPGIVER 

2MB RAM modul til A500 ByteSync 

der gør det let at koble ekstra 

KUN HARDISKENES 

2895,- 

harddiske osv. på. 

STØRRELSE 1 DEN /ER- 

Ovenståend e.SupraDrive’s findes 

• klargjort til at kunne bruge uds- 

LIGE FORMATEREDE 

også i modeller til A1000 brugere. 

kiftelige harddiske og Rack 
harddiske (Velegnet til 

KAPACITET, IKKE 1 

med gennemført bus og batteridre 
vet ur. Der er dog en merpris på 

musikere). 

RÅSTØRRELSER. 

115,00 


HÆID EN 
PC’ER I DIN 
AMIGA 500 


Power - P C-Board 


Endelig en komplet Turbo PC’er til 
din Amiga 500. Fungerer også som 
512KB RAM udvidelse og 512KB 
RAM disk på din Amiga. Ring og 
rekvirer yderligere informations- 
ark. 


/utrop r is 


3995,- 


ACTION REPLAY 

Super freezer cartridge. Nu endelig til 
Amiga’en. 

Dansk manual • Trainer maker • Virus 
Check • Sprite Editor • 
Assembler/disassembler • meget andet. 
Husk vi leverer altid den nyeste version! 

Supertilbud 

SYNCRO EXPRESS 2 

Super kopi modulet • kopierer alle 
Amiga, Atarti, IBM og MAC disketter 
lynhurtigt. • lav backup kopier af dine 
kopibeskyttede disketter. 

Før 795,- Nu kun 395,- 


DISKETTE 

TILBUD!!! 

Hvorfor bruge noname, 
når du kan få GOLDSTAR 
top kvalitets mærkevare 
100% fejlfri disketter for 

" 6,95 

100 styks pris. 


HALV PRIS PÅ COMMODORE COMPUTERE OG 
UDSTYR FOR STUDERENDE OG UNDERVISERE! 

COMMODORE AMIGA 2000 

Den aller stærkeste computer til prisen. 4096 farver, 4 digitale lydkanaler, 1 MByte RAM, 880 KByte 3,5" 
drev. Med i prisen følger Commodore 1084 farve monitor, tastatur, mus, MicroSoft BASIC og operativ 
system. 

Normalpris Studiepris 

, 20618,- 10309,- 

Commodore 2058 RAM udvidelseskort 

Commodores eget 8 MByte RAM kort. Leveres med 2 MByte. 

Normalpris Studiepris 

8174,- 4087,- 

Commodore A2090 Harddisk sæt 

Commodores A2090 harddisk sæt leveres i enten 20 eller 40 MByte størrelser., plads til 2MB ram . 

Normalpris Studiepris 

A2092 - 20 MByte 8405,80 4202,90 

A2094 - 40 MByte plads til 2MB ram. 12193,90 6096,95 

Commodore PC kit 

PC kit’ene består af en IBM PC kompatibel computer til indbygning i Amiga 2000. Der eksistere to 
modeller: A-2088, som er PC-XT kompatibel og A-2286, som er PC-AT kompatibel. A-2088 leveres med 
512 KByte RAM og et standard 5,25" PC diskdrev. A-2286 leveres med 1 MByte RAM og et standard 
PC-AT 1,2 MByte 5,25" drev. 

Normalpris Studiepris 

A-2088 7198,- 3599,- 

A-2286 13298,- 6649,- 

Commodore internt Geniock 

Det perfekte geniock til hjemme videoproducenten. Sidder internt i Amiga 2000. Har omskifter mellem 
computer, video eller kombinations signal. 

A230I studiepris kun 2132,- 4264,- 



Er du lærling, studerende, gymnasieelev, 
på en anden uddannelse over folkeskole 
niveau, eller underviser du, kan du nyde 
godt af et af de mest utrolige tilbud i den 
danske computerverdens historie. Amiga 
2000, harddisk, PC-kort og ekstra RAM 
til halv pris. 

Over 300 tilfredse kunder valgte i 1989 at 
købe deres Amiga 2000 hos Euro-Trade. 
De valgte os på grund af: 

• Know How 

• Højt service niveau (også efter købet) 

• Landets største udvalg i special tilbe¬ 
hør 

• Stort software udvalg til små priser 


C ommodore’ s kvali¬ 
tets PC’ ere til 
Taiwan priser! 



KOM-OG-RUINER-OS TILBUD! 

PC 10III 9,54 MHz XT leveret med 640 KB ram, et 720 KB 3,5" og et 360 KB 5,25" diskdrev. Der medfølger en stor 
14" monochrome paperwhite monitor i fremragende kvalitet til f.eks. tekst behandling. Pc 10III er let at bruge idet der føl¬ 
ger den nye MS-DOS version 4.01 med som er menu og musestyret. 

Kun 5200 incl. moms 

Vi fører naturligvis hele Commodores PC program fra PC I til PC 60, ring og få et godt tilbud. 
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Ny Preferences 


De største forandringene i Workbench 2.0, er utvil¬ 
somt de nye 'Preferences'. Det er nå en hel rekke 
programmer som erstatter den gamle preferences. 
Hver av de forskjellige delene i den gamle preferen¬ 
ces er tatt ut som egne programmer, i tillegg er det 
kommet en rekke nye muligheter. Vi har her laget 
en liten oversikt over alle programmene i Prefs 
skuffen og hva de gjør: 




Font 

Velg hvilken fonts som skal brukes 
på skjermen og på vinduene, under 
ikonene og systemfont (brukes av 
CL1). 



Velg hvilke taster som skal brukes ved shortcut av Autorequestere, send Workbench bak, flytt Workbench fram osv. 
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Printer Velg hvilken skriver du vil benytte, arktype, arklengde og utskriftskvalitet. 



— 




PrinterGfx Velg hvordan grafikkbilder skal skrives ut (Dithering, Scaling, Pos/Neg, Rotering, Shade, an¬ 
tall farger osv.) 





None 

Even 


Serial Sett opp hvilken hastigheter, bujferstørrelse, overføringsmetode RS232-porten skal 
bruke. 


WBConfig Bestem om Workbench vinduet skal 
åpnes i backdrop eller som et vanlig vindu, og om du 


Time Still batteriklokken og den interne klokken i maskinen 


skal kunne dobbeltklikke i et Workbenchvindu når du 


vil flytte det fram. 
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WBPattern Tegn eller velg et bakgrunnsmønster til Workbenchvinduet og et til 
katalogvinduene. 



Edit Standard Overscan.. . | 


ftegular S i ze : 

648 

x 

256 

Text 

Overscan: 

718 

x 

256 


EB3EBBI 

710 

X 

256 

Sl- «1 k 

... • ^ • ■- '• 


724 

X 

283 


nmm use i 

1 


Cancel | 


Overscan Sett opp hvor mye Workbenchskjermen skal dekke av det du ser på moni¬ 
toren og hvor stor standard overscan skjermer skal være. 


Alle preferences programmene kan lagre 
de justeringer du setter som egen filer med 
ikon, slik at du enkelt kan skifte mellom 
forskjellige innstillinger uten å starte opp 
et av preferences programmene. Du klik¬ 
ker bare på ikonet til det du lagret og inn¬ 
stillingen blir utført direkte. 

I tillegg til å kunne lagre de innstillinger 
du gjør, har Palette programmet en rekke 
ferdige innstillinger som kan brukes 
(forandrer de fire første fargene). 

Input, Pointer, Serial, Printer og PrinterGfx 
har de samme muligheter som var i den 
gamle preferences bare at de er mer over¬ 
siktlig og enklere å bruke. 

ScreenMode brukes til å velge hvilken mo¬ 
nitor du bruker. Dersom du har en vanlig 
1084 monitor og det nye ECS-Denise chi¬ 
pen kan du prøve SuperHires (1280*256 
eller 1280*512 Interlace) i 2 eller 4 farger 
av 64 mulige. Har du en multisyncskjerm 
og ECS-Denise kan du prøve Produktivity- 
mode Du kan også spesifisere et større om¬ 
råde en det som er mulig å se på 
monitoren. Du kan da flytte deg rundt på 
området ved å dra skjermen sidelengs eller 
opp og ned ved hjelp av tittellinjen eller du 
kan sette skjermen til å 'autoskrolle’ når 
du beveger pilen til ytterkanten av 
skjermen. I tillegg kan du bruke "Screen 
Drag" tasten (standard er venstre Amiga 
tast) til å dra skjermen i den retningen du 
ønsker. 




:te-d Hode: 


Pfll_:Hires 

l 


I nt er 1 ac ed | 

PflL:Superhires 

I 


PRL 1 

PRLiHtres-Interlaced 



Supports Gentock 

PRL:Superhires-Interlaced 

Af 


Draggable A 

fl2824_10Hz 

VI 


V. 

fPRL:Htres-Interlaced 


^ illll««p. _ 

11 ■' I 718 1 Vil '■■ ■ 


i flax 
i flax 


i;z:*: 
» ior: 


71 8 
648 x 
16368 x 
16 


312 
288 
16384 


ISO [ _*L1 

8 


jsCi 


Save ( 


Use | 


Cancel | 


ScreenMode 

Velg oppløsning, størrelse og 
antall farger for 
Workbenchskjermen. 

Andre programmer 

Under ser du 

Preferences-programmet til 
den nye SAS C-kompilatoren. 
Gjennomført 2.0-look! 


OM 

No 

Debug 

Bl 

Sna ( l 

Data Hodet 

Bl 

Sna t l 

Code Model 


No Floating Point 

Bl 

68008 Code 

Bl 

Stack 

Paraneters I 


Advanced Opttons. 
Object Options.. 


Save | 



Street flNSI 
Global Optinizer 
Short integers 
No Stack. Checking 
Ivpical Lenk Opts 
Require Prototypes 
Single Streng Copy 
Unségned Characters 
Quiet ént return 
Ijnvoke LSE on error 
No stdio <TINYHflIN> 

Save Default I 


Include Directorées 


iliii HDD 



Hdeféne Synbols 


| HDD | j 


II 


Project Nane E 


Cancel | 
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Bak 

fasaden... 


Commodities.library 

inneholder funksjoner som gjør det lettere 
å lage programmer som snapper opp taste¬ 
trykk og museklikk. Ved hjelp av disse 
funksjonene kan man lage programmer 
som utfører bestemte ting når man trykker 
en tast uansett hvilket program man er i. 
Alle programmer som bruker Commodities 
kan kontrolleres fra Exchange 
programmet. 

Asl.library 

inneholder en filrequester, en fontrequester 
og diverse rutiner som kan forenkle be¬ 
handling av lister. Disse requesterene bru¬ 
kes i alle preferences programmene ved 
lagring og henting av filer. De er enkle å 
bruke for de som ønsker å ta dem med i 
egne programmer. "FileRequest" funksjo¬ 
nen i asl.lbrary kalles opp på samme måte 
som "FileRequest" funksjonen i 
arp.library. 

Rexxsyslib.library 

Arexx følger nå med som standard. Arexx 
er et script språk som brukes fra CLI. Det 
kan enkelt forklares som en kraftig forbe¬ 
dring av CLI kommandoenen, men ARexx 
er også noe mer. Ved hjelp av ARexx kan 
du kontrollerer og sende kommandoer til 
andre programmer. Du kan overføre infor¬ 
masjon fra et program til et annet via 
ARexx. Alle programmer som støtter bruk 
av ARexx (nesten alle nye brukerprogram 
til Amiga gjør det) kan kontrolleres via 
ARexx. Det er ikke nødvendig å starte 
ARexx for at et program som kan bruke 
ARexx skal kunne kontrollere og sende 
data til et annet program med ARexx port. 
Programmer som støtter bruk av ARexx 
har en såkalt "Public Port" som kan ta i 
mot kommandoer. Alle programmer som 
støtter bruk av ARexx, kan sende kom¬ 
mandoer til denne porten. 

Mathieeesingbas.library 

ligger nå i ROM og kan brukes i steden for 
mathffp.library. Alle programmer som bru¬ 
ker flyttal bør nå bruke 
mathieeesingbas.library fordi dette biblio¬ 


teket bruker matamatikkprosessoren hvis 
den er tilgjengelig. Mathieeesingbas. libra- 
ry er også like rask som mathffp.library 
ved beregniger av flyttall uten 
matematikkprosessor. 

Utilities.library 

inneholder funksjoner for styring av "TAG 
items", kontrol av "Hooks", konvertering 
av dato og noen enkle 32bits 
mattefunksjoner. 

Iffparse. library 

inneholder funksjoner for håndtering av 
IFF formaterte filer inkludert støtte for 
clipboard.device. Her finner du rutiner for 
lesing og skriving av IFF ’chunks’ både 
for grafikk, tekst og musikk. 

Gadtools. library 

inneholder funksjoner som gjør det enklere 
å lage nye gadgeter og menyer mm. 

Workbench.library 

Workbench ligger nå som library og inne¬ 
holder funksjoner som håndterer de nye 
"Applikasjons" ikonene (se nedenfor). 

Narrator.device 

Med WB2.0 følger det med en ny 
narrator.device. Den ca 3 ganger så stor 
som den gamle og genererer bedre og skar¬ 
pere tale (på engelsk). Den er helt kompa¬ 
tibel med den gamle og den vil derfor vir¬ 
ke på alle gamle 'narrator’ programmer. 

Console.device 

er tilført en kraftig vitamininsprøytning og 
blitt atskillig større. Nå ligger Shell i ROM 
sammen med ca. 30 av kommandoene du 
før fant i c: katalogen. I tillegg er hele su¬ 
lamitten skrevet i C og blitt mye raskere en 
før. FastFonts (FF) er innebygd slik at 
tekstoppdateringen i CLI vinduet er rask. 
Du kan også bruke vanlig Klipp og Lim i 
CLI vinduet. Du kan f.eks. markere en 
tekstblokk i CLI vinduet, dermed vil alle 
programmer som bruker Clipboard.device 



Forbedrede 

CLI 

kommandoer 

Den største forandringen av CLI kom¬ 
mandoene er at de fleste nå befinner 
seg i ROM. Ca 30 av de mest brukte 
"skript" kommandoene ligger nå 
resident, resten ligger fortsatt i C: ka¬ 
talogen sammen med en del nye 
kommandoer. Nye kommandoer er: 

CPU 

Forandre prosessorstatus(Slå av og på 
Caching og Burst), forandre TRAP 
vektorer mm. 

IPrefs 

Setter opp en bakgrunnsprosess som 
håndterer de nye preferences, oppda¬ 
terer skjermen med alle forandriger 
som blir gjort i prefs programmene. 

Ed2.0 

Kraftig forbedret utgave av den game 
vl.3 ED, med filrequester og menyer. 

Det er også gjort en del forbedringer 
av tidligere C: kommandoer. 

Assign kommandoen kan nå tilordne 
en logisk enhet til flere områder. For 
eksempel kan du bruke skrifttyper fra 
forskjellige områder samtidig. Dvs. du 
kan gruppere skrifttyper i forskjellige 
kataloger og tilordne et logisk navn til 
alle katalogene, på denne måten: 

Assign fonts: katalog 1 katalog2... 

Avail kommandoen er utvidet med en 
ekstra oppsjon, "Flush". Den fører til 
at alle 'libraries’ og 'devicer’ som le¬ 
ses inn fra disk og ikke er i bruk, blir 
fjernet fra hukommelsen. På den må¬ 
ten får du frigjort litt ekstra minne. 

Du trenger ikke lenger å bruke CD for 
å skifte katalog, navnet på katalogen 
er nok. F.eks for å skifte til devs kata¬ 
logen i CLI kan du skrive: 

CD devs 

eller bare 

devs 

Begge er mulig i V2.0 CLI mens bare 
den øverste kan brukes i vl.3 Shell. 


workbench 2.0 

Annet snadder i 
Workbench 2.0 



Først et lite sidesprang - Vanligvis blir alle 
filer som ikke har eget ikon representert 
med et standard "TOOL" ikon og alle kata¬ 
loger (skuffer) representert med et stand¬ 
ard "DRAWER" ikon. Disse standard iko¬ 
nene kan du selv lage i den nye 
Ikoneditoren. 

Ikoneditoren er totalt forandret og inne¬ 
holder en rekke vanlige tegne komman¬ 
doer (boks, fylt boks, sirkel, fylt sirkel, 
linje, frihånd og fyll område). Den er også 
utstyrt med filrequester (fra asl.library, se 
over). Det også lagt inn en meget elegant 
finesse. Du kan flytte et ikon fra Work¬ 
bench skjermen eller fra et Workbench 
vindu direkte inn i Ikoneditoren, og ikonet 
vil bli overført til editoren for redigering 
(uhørt enkelt!). Ikoneditoren kan også lese 
inn IFF bilder laget i f.eks DPaintlll. Den 
kan også lagre et ikon som en brush. Type 
ikon velges enkelt fra menyen, i tillegg kan 
du lage et dobbelt ikon, dvs. et ikon som 
skifter bilde når du trykker på det. Begge 
bildene kan redigeres i editoren. 

Andre brukeiprogrammer kan også benytte 
seg av "Notification” protokollen (motta 
melding om at et ikon er sluppet over et 
vindu eller et ikon), f.eks. et printer spoo- 
ler program kan lage et ikon som ser ut 
som en printer derf alle tekstfiler og bilder 
som slippes over dette ikonet automatisk 


blir skrevet ut på en skriver. Slike ikon 
kalles i Workbench2.0 for 
Applikasjonsikoner. Funksjonene som 
håndterer slike ikon ligger i det nye 
workbench.library som ligger i ROM. 

HDToolBox er det nye harddisk partisjo- 
nerings programmet. HDToolBox gjør par- 
tisjonering av harddisken til en lek. Alle 


partisjoner representeres med en proposjo- 
nalgadget som kan flyttes og strekkes. 
Dermed slipper man å justere en hel haug 
med tall når man vil forandre partisjonene. 
Det er også rom for de mer avanserte 
brukere, du kan forandre filsystem på en 
partisjon og skrive partisjons størrelser inn 
manuelt dersom det er det du vil, men for 
de fleste rekker det å flytte på noen enkle 
proporsjonal gadgeter for å forandre eller 
lage nye partisjoner. Det er også mulig å 
"Boote" fra en FFS partisjon direkte. All 
informasjon om harddisken (størrelse, an¬ 
tall partisjoner, filsystem etc.) ligger lagret 
på harddisken. Tidligere var det bare Com¬ 
modore som ikke brukte denne metoden, 
og derfor var det umulig for eldre harddi¬ 
sker fra Commodore å Autoboote fra en 
FFS partisjon. Siden filsystemet nå ligger 
lagret i på harddisken ("rigid disk blokk"), 
er det nå mulig å "Autoboote" fra et hvil¬ 
ket som helst filsystem. 
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I System katalogen oppdager vi at Fast- 
MemFirst er forsvunnet, den blir nå utført 
direkte fra ROM og RexxMast har overtatt 
den plassen. RexxMast starter AREXX 
som nå følger med som standard. I tillegg 
til RexxMast finner vi en ny katalog som 
heter ’RexxC’ og inneholder CLI 
kommandoer. Disse kommandoene er RX 
som brukes til å kjøre ARexx script filer, 
RXLIB som brukes for å lese inn et nytt 
bibliotek av funksjoner som kan brukes av 
ARexx , RXC som brukes for å avslutte 
ARexx og frigjøre minnet den benyttet, 
plus en del andre spesialkommandoer. 



andre størrelse på vinduer ved hjelp av 
funskjonstaster. AutoPoint aktiviserer 
automatisk vinduer under pilen. FKey lar 
deg legge inn tekst på funksjonstastene, 
som kan brukes i alle program med tekst 
input (tekstbehandlere, tekstgadgeter, CLI, 
etc.). NoCapsLock gjør at Caps Lock på 
tastaturet ikke kan aktiviseres. Alle ’Com- 
moditiesprogrammer’ som ligger resident, 
kan aktiveres ved hjelp av en HotKey. 
Hvilken HotKey programmet skal ha, kan 
du selv bestemme, slik at du unngår 
kollisjoner. 

HDBackUp er laget for å ta sikkerhetskopi 
av harddisker. Det er basert på et gammelt 
PublicDomain program som heter BRU. 
HDBackUp er egentlig et kraftig forbedret 
brukergrensesnitt til BRU. HDBackUp kan 
også komprimere filene før de lagres. Sik¬ 
kerhetskopien blir på denne måten mye 
mindre, men den tar mye lengre tid å 
utføre. 

Hvis man ser nøyere på det som finnes av 
de nye programmene under WB2.0, opp¬ 
dager man at de fleste programmene som 
nå er blitt standard, kunne skaffes til 
Workbenchl,3 fra andre kilder (BBS’er 
PublicDomain bibliotek mm.). Commodo¬ 
re har tydeligvis lyttet til brukerne når de 
laget Workbench 2.0. 


I Utilities skuffen ser vi nå at det er kom¬ 
met et program som heter Exchange, det 
er kontroll programmet til ’Commodities 
exchange’. 'Commodities Exchange’ be¬ 
står av en serie programmer som kontrolle¬ 
rer mus og tastatur input. Det følger med 
en del eksempler; IHelp lar deg hoppe 
mellom skjermer eller programmer og for¬ 


Det er også innebygd full støtte for 
fargefonter. Du trenger ikke å kjøre Co- 
lourText for å bruke flerfargefonter i 
DeluxePaint. 

Manualen til Workbench 2.0 

Manualen som følger med Workbench 2.0 
er meget innholdsrik. De fleste foran¬ 
dringene og forbedringene har vi oppdaget 
ved å bla i manualen. Et skikkelig index 





















































































kurs 


system sammen med en solid innholdsfor¬ 
tegnelse der alle hovedkapitler er delt med 
skilleark, hvert underkapittel er også atskilt 
med litt mindre skilleark. Dette gjør at ma¬ 
nualen er lett å finne fram i. Alle CLI kom¬ 
mandoer er også dokumentert i den nye 
manualen. Samme kapittel forklarer også 
hva de forskjellige systemfilene inneholder 
og hvordan de kan forandres (startup- 
sequence, mountlist etc.). Alle program¬ 
mer som følger med Workbench 2.0 er for¬ 
klart i Appendix delen av manualen. 
Manualen er i det hele tatt en komplett for¬ 
klaring på hvordan man bruker alle fines¬ 
ser i det nye operativsystemet. 

Programvareproblemer 

68020 versjonen av Sculpt-Animate-4D og 
WordPerfect 4.1 hadde vi litt problemer 
med. 68020 versjonen av Sculpt-Animate- 
4D krasjet maskinen tvert når den kjøres 
under WB2.0, mens den vanlige Sculpt- 
Animate4D virket uten problemer. Word¬ 
Perfect bruker et år på starte opp, men når 
det endelig er oppe kan det brukes uten 
nevneverdige problemer. Det eneste man 
må passe på ved bruk av WordPerfect er at 
systemfonten er en 8*8 punkts Fixed- 
Width-Font, ellers blir det bare gørr i 
tekstvinduet. Det finnes en del program¬ 
mer har problemer når de kjøres på andre 
prosessorer en standard 68000. Det finnes i 
dag en rekke akselleratorkort til alle Ami¬ 
ga modellene. Disse kortene går ofte med 
mye større hastigheter en en standard Ami¬ 
ga med 68000, i tillegg har du Amiga 3000 
med 68030 på 16 eller 25 MHz. Dette fø¬ 
rer til en rekke problemer som egentlig 
skyldes "dårlig" programmering, forårsa¬ 
ket av selvmodifiserende kode eller 
"software timing" (løkker som brukes som 
pauser i programmet). Problemet med 
selvmodifiserende kode kan man komme 
forbi ved å slå av "instruction cache" med 
CPU kommandoen (se ovenfor). "Software 
timing" er litt verre, men det problemet 
gjelder for det meste spill. Noen spill får 
problemer under innlasting fra diskett, 
mens andre spill blir nesten umulig å spille 
fordi de går alt for fort. Dette er egentlig 
ikke et Workbench2.0 problem. 

Det finnes også en del eldre programmer 
som bruker "hardware" adresser til ROM, 
direkte i programmet. De går rett vest når 
kickstart 2.0 brukes, fordi alle adresser til 
ROM rutiner er forandret. Commodore går 
nå sterkt ut med oppfordringer til å følge 
reglene, slik at slike problemer unngås ved 
senere oppgraderinger av operativ¬ 
systemet. 


Hvem kan bruke 
Workbench 2.0 

For de som allerede har kjøpt Amiga 3000 
er det ikke noe problem. A3000 leveres al¬ 
lerede i dag med en tidlig versjon av 
Workbench og Kickstart 2.0. Den ferdige 
Kickstart versjonen vil bli tilsendt alle 
A3000 brukere på ROM brikker sammen 
med nye Workbench disketter, så snart den 
er klar. De vil også få AmigaVision 
tilsendt. 

Amiga 500 og 2000 eiere må nok pent be¬ 
lage seg på å kjøpe oppgraderingen. Der¬ 
som man vil benytte de nye oppløsningene 
(SuperHires og Produktivity mode), må 
man i tillegg kjøpe ECS brikkene som be¬ 
står av ny SuperFatAgnus (Blitter) og ny 
Denise (Display). 

Hardware problemer 

SuperFatAgnus finnes i alle nye 
Amiga2000-B modeller. De som har Ami¬ 
ga 2000-B av litt eldre årgang kan skifte ut 
den Agnus som står i med en den nye 
SuperFatAgnus, flytte en 'Jumper’ og kut¬ 
te et par ledninger på hovedkortet, for å få 
1 meg chip RAM. 

Alle som har Amiga500 kan også sette inn 
ECS brikkene. De må også flytte litt jum¬ 
pere og muligens kutte noen ledninger på 
hovedkortet. Din nærmeste forhandler kan 
sikkert skaffe opplysninger om hvordan 
det skal gjøres. 

De som ikke har mulighet til å benytte det 
nye chip settet er alle Amiga 1000 eiere og 
alle som har kjøpt en gammel Amiga 
2000-A modell. Disse maskinene ble levert 
med den eldste typen Agnus som er en av¬ 
lang brikke. Den nye FatAgnus og Super¬ 
FatAgnus er firkantet og plassert i en an- 
nen type sokkel. 

Det ser imidlertid ut til at det blir mulig å 
kjøpe spesielle kort som kan settes internt i 
Amiga 1000 slik at den kan bruke det nye 
chip settet. Foreløpig vet vi ikke noe mere 
om dette. 

Amiga 3000 stiller i en klasse for seg, for¬ 
di den kan bygges ut til 2MB chip RAM. I 
tillegg har A3000 en 32bits instruksjons og 
data buss både til vanlig fast RAM og til 
chip RAM. 

Workbench og Kickstart 2.0 finner ut hvil¬ 
ken hovedprosessor som er tilgjengelig og 
justerer seg slik at prosessoren utnyttes 
maksimalt (instruction cache, data cache 
og burst mode slåes på hvis det er 
tilgjengelig). 


Konklusjon 


Workbench og Kickstart 2.0 er nå så 
stabil at det fleste brukerprogrammer 
går uten problemer, i tillegg blir sta¬ 
dig flere av de eldre programmene 
oppdatert slik at de kan også kan kjø¬ 
res uten problemer. 

Workbench 2.0 er en nytelse å i bruk. 
De nye menyen er mer oversiktlig og 
vindushåndteringen er mye raskere en 
tidligere. Selv med en 8 fargers Work¬ 
bench skjerm med 710 * 512 punkter 
(overscan/interlace på en multisync 
skjerm) er vindusoppdateringen raske¬ 
re en på en standard Workbenchl.3 
skjerm. 

"Gled dere til Workbench 2.0 er klar 
til salg, men forvent ikke at den blir 
billig". 


AMIGA- 

SPILL! 

King’s Quest IV (1MB) 

360,- 

Manhunter II 

338,- 

Operation Stealth 

250,- 

F-19 Stealth Fighter 

295,- 

Blood Money 

80,- 

BAAL 

80,- 

Apprentice 

198,- 

4 player adaptor 

119,- 

+ mange andre titler! 



Ring!skriv for opplysninger 


Tlf. 073-74068 (etter kl. 17.00) 
Fax 073-71110 

Christiansens Elektriske 

Postboks 733 
6501 Kristiansund N. 




Spesialtilbud fra 

Supra Corporation 


Atlantis Distribusjon er norsk 
representant for Supra. Produktene 
holder høy kvalitet, men takket være store 
innkjøp klarer vi å oppnå svært lav pris. 

Harddisker 

Alle harddiskene til Amiga 2000 er 
hardcards med en SCSI 
WordSync-kontroller, som har høy 
hastighet også ved overs can. Harddiskene 
på 40, 80 og 105 MB er levert av 
Quantum, og har en aksesstid på 11 ms.l 
Harddiskene er ferdigformaterte, og 
kommer med ferdig innlagt Workbench & 
Extras 1.3, samt en del nytteprogram 
(bl.a. CliMate og Express Copy). Vi har 
også SupraDrive 44R, som er en uttagbar 
44 MB harddisk. Harddiskene til Amiga 
500 har en spesiell fordel; de bruker så 
lite strøm at du ikke trenger noen ekstra 
strømforsyning. I tillegg kan disse 
utbygges med 8 Mb RAM 

RAM-kort 

Supra’s RAM-kortfor Amiga 2000 (og 
Amiga 500) kan utbygges til 8 MB, og hai¬ 
en mye lavere pris en Commodore’s "org- 
inale" kort. Start med 2 MB (A500-1 Mb) 
og bygg videre ut - vi leverer kretsene! 
Eget testprogram følger med kortet. 

OBS! 

Fra og med 15. januar vil vi være å treffe 
på ny adresse og telefonnr.: 

Verkstedveien 4b- 8000 Bodø 
Telefon 081/26170 - Telefax 081/26115 


ATLANTIS 

Distribusjon 


Parallellen 12 
8012 Jensvoll 
NORGE 
Tlf.: 081-63040 
Fax:081-63041 


AMIGA 500 

Harddisker 

20 Mb SupraDrive 500XP m/512 Kb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 
20 Mb SupraDrive 500XP m/2 Mb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 

40 Mb SupraDrive 500XP m/512 Kb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 
40 Mb SupraDrive 500XP m/2 Mb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 

105 Mb SupraDrive 500XP m/512 Kb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 
105 Mb SupraDrive 500XP m/2 Mb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 

SupraDrive 44R removable (ekst. u/interf.) 

44R Disk Cartridge 

Hukommelse (RAM) 

SupraRAM 500 512 Kb RAM m/klokke 
SupraRAM 500RX m/1 Mb RAM (utbyggbar til 8 Mb) 

AMIGA 1000 

Harddisker 

40 Mb SupraDrive Hardcard (Quantum) 

105 Mb SupraDrive Hardcard (Quantum) 

SCSI Harddiskinterface m/klokke 

AMIGA 2000/2500 

Harddisker 

40 Mb SupraDrive Hardcard (Quantum) 

80 Mb SupraDrive Hardcard (Quantum) 

105 Mb SupraDrive Hardcard (Quantum) 

SupraDrive 44R removable intern 
SupraDrive 44R removable ekstern 
44R Disk Cartridge 

WordSync Interface (følger med SupraDrive) 

Hukommelse (RAM) 

SupraRam 2000 m/0 Mb RAM (plass til 8Mb) 

SupraRam 2000 m/2 Mb RAM (plass til 8Mb) 

SupraRam 2000 m/4 Mb RAM (plass til 8Mb) 

SupraRam 2000 m/6 Mb RAM (plass til 8Mb) 

SupraRam 2000 m/8 Mb RAM 
2 Mb RAM (16 brikker) til SupraRam 2000 


Alle priser er inkl.MVA. Leveringsbetingelser: 
Alle varer sendes i oppkrav, kr. 100,- i porto og 
oppkravsgebyr kommer i tillegg. Varer betalt på 
forskudd over postgiro 0824 0167833 
sendes fraktfritt og gebyrfritt. 


5.990, - 

6.690, - 

6.990, - 

7.690, - 

9.990, - 
10.690,- 

7.990, - 
1 . 120 ,- 


890,- 

1.890,- 


6.900,- 

10.390,- 

2.190,- 


5.590,- 

7.690,- 

8.490,- 

7.990,- 

7.990,- 

1 . 120 ,- 

1.250,- 


1.690, - 

2.990, - 
4.290,- 

5.690, - 

6.990, - 
1.590,- 


Atlantis 1990 
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AMOS 

the creator 


AMOS er en ny BASIC for Amiga som 
nettopp er kommet på markedet. Den er 
laget av franskmannen Fran^ois Lionet 
som laget STOS for Atari ST. AMOS er en 
videreutvikling av STOS og utnytter alle 
fasiliteter på Amigaen. Pakken består av 
fire disketter og en manual på 300 sider 
som tar for seg de over 500 kommandoene 
i detalj. AMOS kan kjøres enten fra CLI 
eller Workbench, men på en Amiga 500 
med 512k bør den kjøres fra CLI uten 
Workbench, da det ellers blir veldig lite 
minne ledig. Det følger med mange ferdige 
public domain hjelpeprogram så som 
sprite-editor, amal-editor og over 600 
ferdige sprite som du kan bruke i 
programmene dine. Det følger også med 
en spesiell runtime versjon av AMOS som 
kalles RAMOS. Den er uten editor og er 
kun beregnet på å installeres sammen med 
de ferdige programmene dine slik at du 
kan distribuere dem til andre som ikke har 
AMOS, eller selge da det ikke er noen 
lisens betingelser med RAMOS. AMOS er 
en interpreter som AmigaBASIC men det 
kommer en kompilator i desember. AMOS 
er laget slik at den kan utvides med nye 
moduler etter som slike blir tilgjengelig. 
Det følger med tre moduler allerede som 
håndterer egen system requester, musikk 
og pakking av skjermbilder. Det følger 
også med kildekode til alle modulene slik 
at du kan se hvordan disse lages så du kan 
lage dine egne. Det følger også med første 
nummer av bladet til AMOS User Club 
hvor det står diverse tips og nyheter. Det 
koster £12 (ca. 150 kroner) for ett års 
medlemskap og du får da 6 blad i året og 
adgang til et stort public domain bibliotek. 

AMOS er den raskeste BASIC interpreter 
som jeg har brukt på noen maskin. Den har 
en full BASIC med alle kjente 


kommandoer som FOR .. NEXT, REPE AT 
.. UNTIL, DO .. LOOP, IF THEN ELSE, 
WHILE .. WEND samt prosedyrer. I 
motsetning til de fleste BASIC bruker 
AMOS heltall som standard, dette er valgt 
for å få så stor hastighet som mulig, men 
du kan selvfølgelig bruke flyttall også ved 
å bruke tegnet ’#’ etter variablene. Et 
eksempel på at AMOS også er rask med 
flyttall er at den brukte ca 1,2 sekunder på 
å beregne sinus til 0,5 tusen ganger på min 
Amiga med 68020. AMOS har også et 
innebygget mini-språk kalt AMAL som 
brukes til å styre sprite automatisk. Det er 
bare å putte programmet i en string og 
koble den til en sprite så går resten 
automatisk 50 ganger i sekundet. AMOS 
kan håndtere opptil 16 AMAL sprite 
automatisk. Hvis du trenger flere må du 
selv fortelle AMOS når du vil kjøre 
AMAL programmene, men du har da 
ingen begrensning på hvor mange AMAL 
program som kjører samtidig. Det følger 
med et eksempel program hvor AMAL 
håndterer 64 sprite samtidig. AMOS har 
også full støtte for IFF filer slik at du kan 
bruke bilder fra andre program eller lagre 
bilder produsert av AMOS for bruk i andre 
program. AMOS kan håndtere opptil 8 
skjermbilder samtidig og de er ikke 
begrenset av den fysiske størrelsen slik at 
du kan bruke skjermen som et vindu i 
bildet og flytte det i alle retninger. Det 
følger med en ’demo’ laget i AMOS som 
ikke står tilbake for mange slike som er 
laget i ren maskinkode. Det er også 
kommandoer for å lage regnbue effekter 
som i programmet ’Marauder’. For de som 
vil ha full kontroll over Amigaen er det 
også kommandoer for å lage egne copper 
lister. Alle grafikk kommandoer støtter alle 
skjerm standarder til Amiga som HAM og 
EHB bortsett fra interface som ikke støttes. 


AMOS har også endel kraftige 
kommandoer for overgang mellom 
skjermbilder med mange effekter. Du kan 
også få AMOS til å beregne overgang 
mellom fargene når to bilder har 
forskjellige grunnfarger. 

Meny-systemet til AMOS er et kapittel for 
seg. Her har man tatt utgangspunkt i 
Amigaens meny-system og utvidet det 
kraftig. Du kan ha et ubegrenset tall 
under-menyer og menyene kan også flyttes 
på skjermen av brukeren. Det vanlige er å 
bruke høyre mus-knapp for å trekke ned 
menyen, men her kan du i tillegg bruke 
venstre mus-knapp for å ta tak i menyen og 
flytte den til en annen plass. Du kan også 
definer prosedyrer som skal utføres når en 
bestemt meny vises på skjermen slik at du 
kan lage menyer med animering. Et 
eksempel som følger med er en meny hvor 
en gubbe går fram og tilbake når den 
velges og en annen hvor en ball spretter 
rundt innenfor menyrammen. Det er også 
mulig å lage menyer på en annen måte ved 
å definere soner rundt hver meny-tekst. 
Når musen er over en av sonene kan du få 
beskjed i programmet ditt slik at du kan 
finne ut hva som ble valgt. Dette kan også 
benyttes til andre ting og er ikke låst til 
menyer. 

Musikk-systemet ligner på soundtracker, 
men du må bruke et 
konverterings-program som følger med for 
å bruke den i AMOS. Det følger også med 
et program for å konvertere Sonix 
melodier til AMOS. Musikken kan gå i 
bakgrunn eller du kan programmere hver 
enkelt note med full synkronisering 
mellom de fire lydkanalene. Det er også en 
egen kommando for å slå av og på filteret. 
I tillegg er det en kommando ’ VUMETER’ 
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som du kan bruke til å bevege sprite i takt 
med musikken som spiller i bakgrunn. 

AMOS har også de samme kommandoene 
for fil-håndtering som AmigaBASIC med 
sekvensiell- og random-filer. Den har også 
en egen fil-requester som kan brukes i 
programmene dine. Det er også mulig å 
kjøre flere AMOS programmer samtidig 
med egne kommandoer for å veksle 
mellom dem. Det er også full støtte for kall 
til maskin-kode rutiner og Amiga ROM 
rutiner med adgang til alle prosessor 
registere samt en hel rekke kommandoer 
for kopiering, søking og fylling av minne. 

Selve program-editoren er ikke noe 
utenom det vanlige men heller ikke dårlig. 
Den har mulighet til å trekke sammen 
prosedyrer slik at bare tittelen vises. Dette 
er praktisk da du ikke behøver å bla 
igjennom kode som du er ferdig med. Det 
er også bare å trykke på en tast så rydder 
AMOS opp i alle innrykk slik at 


programmet ditt ser pent og ryddig ut. Du 
kan også få frem Workbench med et enkelt 
taste-trykk, men det er ikke så veldig 
praktisk å kjøre andre program samtidig 
med AMOS da den legger beslag på veldig 
mye av prosessor tiden slik at alle andre 
program blir uforholdsmessig trege. Det er 
også mulig å importere ASCII filer slik at 
du kan ta inn AmigaBASIC program 
direkte. Disse må da redigeres og tilpasses 
AMOS. AMOS oversetter automatisk ord 
du skriver slik at AMOS kommandoer blir 
små bokstaver med første stor og alt annet 
blir store bokstaver. Det er da lett å se når 
du har gjort en skrive-feil. 

STOS var det første programmerings-språk 
som klarte å havne øverst på listen over 
mest solgte spill i england. Dette har også 
nå AMOS klart på Amiga-listen. Dette 
skulle si noe om hvor bra AMOS er. Er du 
en av de som har en god ide til et spill, 
men synes det er for vanskelig å lære seg 
C eller maskin-kode? Prøv AMOS, ting 


Editoren i AMOS (øverst) er ganske 
avansert, og det følger også med en 
Sprite-editor som er skrevet i AMOS! 


som kan ta flere uker å lage i maskin-kode, 
lager du på noen minutter i AMOS. Jeg 
mener at Commodore burde alvorlig 
vurdere å bytte ut AmigaBASIC med 
AMOS slik som Atari har gjort og levere 
den med alle nye Amiga. Prisen er noe 
over 600 kroner og er verdt hver krone. 
Hvis interessen blir stor nok, er det mulig 
at vi starter en egen spalte for 
AMOS-brukere. Anbefales på det 
varmeste. 

Torstein 
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High Density Floppy 
Disk til Amiga 



Når Amiga’en ble introdusert for mange år 
siden, var den foran sin tid på mange 
måter. Den hadde blant annet tatt i bruk 
3.5" floppy disketter, og den kunne lagre 
over dobbelt så mye data på disse som en 
Apple Machintosh eller IBM PC. 

Når Apple Machintosh kom hadde den en 
kapasitet på 400 KB per floppy, IBM PC 
hadde 360 KB, mens Amiga’en hadde hele 
880 KB per floppy. Men dette er noen år 
siden og nå i dag har Apple Machintosh 
800 KB eller 1.44 MB kapasitet, IBM PC 
har fått 720 KB og 1.44 MB kapasitet 
(Toshiba og IBM leverer også 2.9 MB 
SCSI floppy disketter), mens Amiga fort¬ 
satt "bare" har 880 KB per floppy. Det var 
mange som håpet at når Amiga 3000 ble 
introdusert skulle den inneholde 1.44 MB 
high density floppy-disker, men dengang 
ei. 

Nå er det amerikansk firma som heter Ap¬ 
plied Engineering som har kommet Com¬ 
modore til unnsetning. De har laget en 3.5" 
High Density diskettstasjon til Amiga. 
Denne diskettstasjonen har en kapasitet på 
2 MB uformatert. Dette blir til 1.52 MB 
under AmigaDOS, 1.44 MB under UNIX. 
Diskettstasjonen er i tillegg kompatibel 
med Apple Machintosh og det betyr at hvis 


du er den heldige eier av programmet 
AMAX eller AMAX II (Machintosh emu¬ 
latoren for Amiga), kan du bruke denne 
diskettstasjonen til å lese Machintosh dis¬ 
ketter (800 KB og 1.44 MB formater). 

Du kan også bruk diskettstasjonen som 
standard Amiga floppy disk, og det betyr 
at den har kapasitet på 720 KB når den er 
koblet til 2088/2286 Bridgeboard, eller 
880 KB når den er tilkoblet til Amiga. 

Sammen med diskettstasjonen leveres en 
liten manual og en diskett med nytt 
"TRACKDISK.DEVICE" og en 
"MOUNTLIST" fil. Dette nye 
"TRACKDISK.DEVICE" skal være kom¬ 
patibelt med kickstart 1.2, 1.3 og 2.0, og 
må installeres for at en skal få 1.52 MB ka¬ 
pasitet på diskettstasjonen. Når du har in¬ 
stallert det nye "TRACKDISK.DEVICE" 
får du fire nye logiske diskettstasjoner, 
DF4 til DF7. Jeg har selv en Amiga B2000 
med en intern diskettstasjon, og når jeg 
kobler AE HD diskettstasjonen, får jeg 2 
nye diskettstasjoner, DF2 og DF6. DF2 har 
880 KB kapasitet og er 100% kompatibel 
med det "gamle" formatet, mens DF6 har 
1.52 MB kapasitet. (80 spor 19 
sektorer/per spor og 512 tegn/sektor = 1.52 
MB). Diskettstasjonen finner selv ut om en 


bruker dobbelt density disketter har et eget 
hull som indikerer at det er en HD diskett, 
og dette brukes av diskettstasjonen. 

Det må vel også sies at i følge manualen, 
er alle utvidelser og patcher i det nye 
"TRACKDISK.DEVICE" gjort i henhold 
til og sammen med Commodore, og de vil 
også bli innlemmet i nye versjoner (2.1/3.0 
??) av Kickstart. 1.44 MB diskettformatet 
er blitt standard innenfor UNIX og siden 
Amiga 3000 skal lanseres som UNIX ar¬ 
beidsstasjon må den kunne bruke dette for¬ 
matet på floppydisker. 

Jeg er vant med 1.44 MB disketter fra den 
IBM verdenen som jeg lever i på jobben 
og har savnet en HD diskettstasjon til 
Amiga’en. Jag var derfor ikke sen om å 
bestille en fra USA med en gang jeg så an¬ 
nonsen i Amiga World. Jeg har også opp¬ 
datert Quarterback fra versjon 4.0 til ver¬ 
sjon 4.2. Denne versjonen er laget for å 
kunne arbeide sammen med de nye HD 
diskettstasjonene fra Applied Engineering 
(eller 100 % kompatible) og nå trenger jeg 
bare 32 disketter, mot før 55, for å ta bac¬ 
kup av en full 47 MB harddisk. Jeg har 
også kopiert over en del spill som krever 2 
disketter (Battle of Britain, Battle Chess, 
div. Adventures og lignende) over til 1 stk 
high density floppydisk, og det fungerer 
utmerket. Nå trenger jeg bare 1 floppy i 
steden for 2 for å kjøre disse spillene. 

Jeg er veldig godt fornøyde med denne HD 
diskettstasjonen og kan anbefale den til 
alle. Den koster ca. $ 230 = kr. 1400 + 
mva og toll, og blir derfor ikke mye dyrere 
enn en vanlig 880 KB diskettstasjon kjøpt 
her i Norge. High Density diskettstasjonen 
kan bestilles fra: 

Applied Engineering 

P.O. Box 5100 

Carrollton, TX 75011 

USA 

Tlf. 095-1-214-241-6060 
Øystein Hermansen 
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Digital Vision 

Grunnleggeren av Digital Vision er den nå 
23 år gamle Brumunddølen Jon Bøhmer. 
Med urokkelig tro på sine idéer, en solid 
porsjon pågangsmot og en dyktig gjeng 
programmerere i sin stall har han klart å 
skape et norsk programvarehus for Amiga 
med gjennomslag også på 
verdensmarkedet. Siden vi skrev om In- 
foChannel har firmaet skiftet navn fra Di¬ 
gital Visjon til Digital Vision, og firmaet 
har dessuten blitt aksjeselskap. Einar 
Haugstad har kommet inn på laget for å ta 
seg av salg og markedsføring av 
produktene, og nå ligger alt til rette for det 
store gjennombruddet. 

Konseptet 

SCALA er et presentasjonssystem som 
bygger på følgende grunntanker: Det skal 
være brukervennlig, komplett og kraftig. 
Kraften sørger i hovedsak Stig Petersheim, 
Daniel Bloch og Øyvind Harboe for. Sist¬ 


nevnte er ansvarlig for selve "playeren" 
som sørger for at bilder, tekster, symboler 
og farger håndteres med fart og presisjon, 
mens Stig sørger for at brukeren får en så 
enkel oppgave som mulig. En viktig del av 
pakken er de medfølgende 
bakgrunnsbildene, og disse er ikke laget av 
noen hvem-som-helst. 

Bjørn Rybakken 

De er signert ingen ringere enn Bjørn 
Rybakken, og uten disse bakgrunnene had¬ 
de SCALA kanskje forsvunnet i mengden 
av "Slideshow-program" til Amiga. Bjøm 
har også laget skrifttypene og designet 
SCALA’s brukergrensesnitt; og man blir 
så absolutt ikke kvalm av å se på disse 
heller. Bakgrunnene består blant annet av 
stein, gress, bølger, strukturer og tøy. Alt 
sammen i matchende farger, egnet for å 
legge inn tekst på. Glem alt du har sett av 
bakgrunnbilder før - disse er verdens 
beste! Brukergrensesnittet er i en slags vid- 


Jon Bøhmer: 

Skare'vaåa skare’vara Brumunddøl! 


På 'Amiga 90' i Koln presenterte det 
norske firmaet Digital Vision presen- 
tasjonssystemet SCALA. For de som 
ikke husker det, er Digital Vision fir¬ 
maet bak InfoChannel, som ble testet 
i EXEC 2/89. SCALA bygger i stor grad 
på det samme konseptet, men er en 
kraftig videreutvikling av dette. EXEC 
tar nå, som første blad i verden, en 
grundig test av SCALA. 
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Choosø a bachground page 


Dish^ uiorh:Scala/BacHgrounds 

file> | f§ 

Parent Fabricsfltil 

FH2: FabfiCS002 

FHO: Fabrics003 

DFØ: skyøøi 

RHM: stonesøøi 

OHO: stonesøø2 

DH2: Stones003 

Stonesøø4 
stonesøøs 
Stonesøøø 
stonesøø7 
stonesøøø 
Techøøi 
Techøø2 
Techøø3 


Scripts 

Backgrounds 


flnimations 


cancel 


Text files 


This text file is written in a word Processing 
program, and imported directly into a 
SCALA Layout. Notice the automatic Word 
Wrap, and that SCALA automatically canges 
f onts, styles and colours. You can use this 
powerf ul f eature to prepare your 
presentation with your own word processor 


Buttøns 


cancel 


ereforedlet Workbench 2.0-look. Store og 
tydelige menyer med en innbydende 3D- 
look; bildene i denne artikkelen taler sitt 
tydelige språk. 


Hvordan virker det? 

Kjernen i SCALA er manuset. Et manus er 
en liste som inneholder en serie bilder, og 
hvert bilde kan inneholde tekst og/eller 
symboler. Mellom bildene kan man be¬ 
stemme overgangstype, og man kan også 
la tekstene og symbolene komme inn på en 
mengde forskjellige måter. "Og hva så..?", 
sier du kanskje nå. Dette kan man kanskje 
få til ved å bruke andre programmer, men 
da må du tegne bakgrunnene selv, og f.eks. 
skrive tekstlinjene i TV*TEXT og sette 
sammen presentasjonen i TV* SHOW. 
Dette tar tid, blir antakeligvis ganske stygt, 
og setter større krav til brukeren. 


Teksten 

skrives rett inn på bakgrunnsbildene, og et¬ 
ter at de er skrevet kan de redigeres og 
flyttes fritt. Og det går raskt! Selv ikke 
med perverse kombinasjoner som kursiv 
114-punkts skrift med 3D-look og skygger 
er det noe særlig problem å tegne opp i 
"real-time". Oppdateringen av skjermen 
går raskt, og den er også særdeles grundig 
og nøyaktig - det er svært skjelden at noe 
forsvinner eller at det blir utilsiktet grums 
på skjermen. For de som ønsker det er det 
mulig å stille inn alle tenkelige parametere 
for teksten - blant annet 3D-lengde, 
skyggeavstand, omrisstykkelse og til og 
med kursivering! Det eneste jeg savnet her 
var å kunne ha negativ bokstav-avstand for 
eventuelt å kunne trekke bokstavene nær¬ 
mere hverandre. 


Liste-menyen 

Fra tekstemenyen kan du velge "Liste", og 
da får du opp en meny som ligner svært på 
hovedmenyen (som viser manuset), men 
her tilsvarer hver linje en tekst eller et 
symbol. Fra denne menyen kan du bestem¬ 
me overganger og pauser for en eller flere 
tekstlinjer av gangen, samt slette eller byt¬ 
te om på linjene. 


En Layout 

er en ferdig "mal" som inneholder plasse¬ 
ring til tekstlinjene, samt skrifttyper, 
farger, effekter, overganger o.l. Når du har 
laget et side du liker, kan du velge Lagre 
Layout , og den ovenfor nevnte informasjon 
blir lagret i en Layout-fil. Når du senere 
ønsker å benytte denne filen, velger du 
Hente Layout, og du kan nå skrive teksten 
din uten at du trenger å bekymre deg for 
utseendet. Skrifttyper, størrelser og farger 
endres automatisk! 
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Tekstfiler 

Men du trenger ikke skrive teksten i selve 
SCALA-programmet - du kan hente inn 
tekstfiler skrevet i et hvilket som helst 
tekstbehandlingsprogram som kan lagre 
ASCII-tekst. Teksten legges ut på siden 
med den valgte layout, og hvis det ikke er 
plass til all teksten hentes en ny bakgrunn 
og SCALA fortsetter der. Denne funksjo¬ 
nen har vi ikke sett i noe liknende program 
før. 

Filvelgeren 

En meget smart funksjon, som vi heller 
ikke har sett før, er muligheten til å define¬ 
re egne knapper som bringer deg direkte til 
et directory du selv definerer. Dermed er 
det bare et lett trykk som skal til for å nå 
tak i det du ønsker. I tillegg kan du 
"selvfølgelig" velge mer enn en fil av 
gangen, og du har også en kraftig "Se"- 
funksjon som lar deg se bilder, animasjo¬ 
ner og til og med hele manus! På den må¬ 
ten kan du være sikker på at du bestandig 
henter inn riktig fil. 

Interaktivitet 

På et hvilket som helst bakgrunnbilde kan 
du definere knotter på en enkel måte. Du 
bare "drar" ut en firkant, og bestemmer 
hvilket bilde i manuset SCALA skal hoppe 
til når denne knotten aktiviseres. Du kan 
selv bestemme om du vil bruke joystick el¬ 
ler mus til å styre pilen med. På denne må¬ 
ten kan du lage interaktive presentasjoner. 

Annet snadder 

Stort sett når som helst kan du velge "Se", 
og du får da se bildet, animasjonen, over¬ 
gangen eller hva det nå er du holder på 
med. Dette gjør at du hele tiden har full 
kontroll over det du holder på med. På 


tekstemenyen kan du hente inn en fargepa- 
lett fra et annet bilde, og det følger dessut¬ 
en med en mengde ferdige paletter. Alle 
bakgrunnsbildenes paletter er bygd opp på 
samme måte, så dette fungerer svært godt. 
Hvis du ønsker å endre flere tekstlinjer 
samtidig, kan du trekke ut en firkant, og 
alle tekstlinjene som berøres av denne fir¬ 
kanten vil bli påvirket av endringene. 
SCALA kan lage autostart-disketter som 
inneholder ScalaPlayer og manuset, pluss 
de nødvendige skrifttyper, bakgrunner og 
symboler. Ta med deg disketten, sett den 
inn i en hvilken som helst Amiga og slå 
den på - enklere kan det ikke bli! 

Kjør! 

Når du skal kjøre presentasjonen kan du 
velge mellom tre forskjellig kjøremåter; 
linjer, sider eller karusell. Den første viser 
en ny tekstlinje for hver gang du klikker på 


venstre musknapp, mens nummer to viser 
en side av gangen. Du kan hele tiden bla 
deg bakover i manuset ved å bruke høyre 
musknapp. Karusell viser hele manuset om 
& om igjen. 

ScalaPrint 

er et program som skriver ut manuset ditt 
på en matrise- eller PostScript-skriver, en¬ 
ten som tekst eller grafikk. Dette program- 
met kan startes fra Scalas system-meny, og 
du kan stille inn mange av utskriftsparame- 
terene selv. Vi testet ScalaPrint på vår 
gode gamle QMS PS-810 PostScript-laser, 
og det fungerte utmerket! 

Ytelse 

Som nevnt er SCALA ikke bare "dum & 
deilig". Bak den stilige overflaten lurer det 
tonnevis av rå kraft, blant annet går utpak¬ 
king av animasjoner med lynets hastighet. 
Et sinnrikt buffersystem gjør at den tilgjen¬ 
gelige hukommelsen brukes til et dyna¬ 
misk buffer. Dette bufferet sørger for at det 
blir minst mulig loading fra diskettstasjo¬ 
nen eller harddisken. 

Konklusjon 

SCALA er uten tvil det beste presenta- 
sjonssystemet for Amiga, hvis man går ut 
fra at brukeren er mer interessert i å snekre 
sammen en stilfull presentasjon enn å sitt 
og fikle i flere timer med en mengde forsk¬ 
jellige program. Bakgrunner, skrifttyper, 
teksting og presentasjon er integrert i én 
brukervennlig pakke. Alt du trenger i til¬ 
legg er en Amiga og et budskap. 

SCALA 

Utviklet av Digital Vision, tlf. 02-361338 
Norsk program/manual. 

Pris: 3.900,- + mva. 
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Music, 

Maestro! 

Palle Bruselius har været på 
en musikalsk rundrejse sammen med sin Amiga og stødte 
undervejs på Music X og Bars & Pipes. 

Hvordan dette møde spændte af, kan læses i følgende artikel. 


Amigaens evner som grafisk 
computer er efterhånden gået 
op for de fleste, bortset fra en 
lille hård kerne af PC og 
Machintosh-folk. Amigaens 
ubestridte evner i forbindelse 
med musik har derimod lidt 
under et såkaldt "Atari"- 
syndrom. For musikbranchens 
udøvere har Atari været com¬ 
puteren gennem flere år. Den¬ 
ne position er Amigaen nu ved 
at overtage. Hvorfor det har 
taget så lang tid skyldes 2 
årsager. Dels er Amigaen ikke 
blevet markedsført særlig 
godt med hensyn til dette 
punkt, dels har udbuddet af 
musikprogammer til Amiga 
været for lille og for uprofes- 
sionelt orienteret. Program¬ 
mer som Sonix og Soundtrac- 
ker har været for legetøjsagti- 
ge og et program som Deluxe 
Music Construction Set 
(tåbeligt navn) er kun semi- 
profesionelt. 

De sidste par år har derimod 
budt på professionelle 
musikprogrammer: Dr.T's Key- 
board Controlied Sequencer, 
M, Master Tracks Pro, Bars & 
Pipes og Music X. Alle disse 
programmer er af en gennem- 
gående høj kvalitet og kan til¬ 
fredsstille selv meget kræven- 
de musikere og komponister. 


MusicX 

Music X er et temmelig kompliceret 
program, det tager tid at sætte sig ind i det, 
hvilket til gengæld er ulejligheden værd. 
Music X er en ægte Atari-dræber. Pro- 
grammet er, trods sin kompleksitet, ud- 
mærket i stand til at køre på en Amiga 500 
i standardkonfiguration. Det er imidlertid 
tilrådeligt at benytte programmet på en 
Amiga med minimum 1MB ram og MIDI- 
udstyr tilkoblet. Brugeren er ikke henvist 
til at skulle bruge kostbart Midi-udstyr. Op 
til 16 interne samples (IFF, Sonix ell. Mu¬ 
sic X formater) kan lagres i hukommelsen, 
afhængigt hvor meget RAM man har til 
rådighed. Af disse kan 4 afspilles 
samtidigt, hvilket er en kraftig 
begrænsning, hvis man vil arbejde med 
forholdsvis detaljerede kompositioner. 
Med tilkoblet Midi-udstyr, synthesizere, 
trommemaskiner midi-guitarer etc., bliver 
man i stand til at arbejde med meget mere 
avanceret og detaljeret musik. Her er det 
kun ens egen økonomiske formåen (samt 
evt. bankens velvillighed) der sætter 
grænserne. 

Midi-synthesizers kan dog fås fra et par tu- 
sinde og opefter. 

ET KIG IND I MUSIC X 

Music X er bygget op omkring 8 skærme, 
der hver især indeholder en række 
funktioner. Selve hovedskærmen er 
sequenceren, hvor indspilning osv. styres 
fra. Hertil kommer Event-editor, Bar- 


editor, Librarian, Keymap-editor, Amiga 
samples, Filters og Protocol-editor. Musik¬ 
ken indspilles som sequences, der kan kob¬ 
les sammen fuldstændigt efter ønske og 
behov. Efter at have indspillet en sequence 
vil man ofte finde fejl eller ting man gerne 
vil ændre i. Dette kan gøres fra enten Bar- 
editor eller Event-editor. Bar-editoren eller 
Barmode er en grafisk orienteret editor. 
Den indspillede sequence fremtræder her 
som noget der ligner en gammeldags pia- 
norulle eller et hulkort. Her er det så mu- 
ligt at klippe og klistre i sin seequence, 
ændre tonehøjde, forlænge eller forkorte 
toner etc. Bar-editoren er faktisk temmelig 
nem at arbejde med, jeg havde ingen pro¬ 
blemer under testen. Man kan også vælge 
at redigere i Event-editoren. 

Denne editors skærmbillede vil uden tvivl 
fremkalde genkendende nik fra 
Soundtracker-brugere, idet Soundtrackeren 
generelt må siges at være en event-editor. 
En event er (Event = begivenhed) en be- 
sked til programmet om at udføre bestemte 
ting, f.eks. hvordan en bestemt tone skal 
afspilles, tempoforandring, angivelse af 
gentagelser etc. Event-editoren udfører det 
samme arbejde som Bar-editoren, hvilken 
editor man vil bruge er nok mest et spørgs- 
mål om smag og behag. Efter at have in¬ 
dspillet og redigeret sin sequence gemmes 
denne i sequence-listen, hvor der kan være 
op til 256 af slagsen. Dette er selvfølgelig 
mange, men dels når man langt fra altid op 
på et så stort antal, dels kan man lægge 
dem sammen, fire ad gangen. Det giver et 
noget mere overskueligt resultat. 
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MUSIC-X Perf: HunanFunk.Perf 


SEQUENCER 


BEGIN J END ] JCUET) (CUE2] (CUE3J [CUE4J f SEI 1 


Clock: Q002.04.01 1 
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STORE 


EDIT 


DELETE 


PREVIEW 


Bar Seg 
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— 
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4 
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5 

— 
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MUSIC-X Seguence: Metronone Seguence 


BAR EDITOR 
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■ Lock 

■ Select 
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■ Unnark 
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MUSIC-X Seguence: Metronone Irack 


EVENT EDITOR 
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Event Type: NOTE CAT PAI CIL PGM PBEN SYSX 

PSEQ MTRK STRK MSEQ SSEQ REPI END KMAP TEMPO ISIG STOP 1 
Channel: øl 82 83 @4 05 86 87 88 89 10 11 12 13 14 15 16 

Ttép)| 

BACK 

| Seg:881 

11 PAUSE 1 f ► PLAV ) f*REC0RDl WM1 

A.Vplnni tu: 1 - PPfl - 1 

R.Velocity: l - E2J - 1 


I BIBLIOTEKET 

Librarian giver mulighed for at lave library 
filer for forskellige kompositioner.Disse fi¬ 
ler indeholder information om de benytte¬ 
de lydmodulers indstillinger til hver enkelt 
komposition. Når man henter sin perfor¬ 
mance (komposition) ind i Music X hentes 
samtidig den tilhørende library fil ind. 
Denne sørger for at det eller de, tilkoblede 
synthesizere, expandere etc., er indstillet 
præcist som sidste gang man arbejdede 
med kompositionen. Keymap-editoren sæt- 
ter brugeren i stand til at tilknytte en række 
sequences til bestemte tangenter på 
synthesizeren. Dette kan være forskellige 
trommerytmer, man har indspillet i 
sequenceren. Disse kan så afspilles ved 
tryk på den eller de tilknyttede tangenter. 
Man kan ligeledes tilknytte forskellige 
riffs eller basgange. 

KVANTISERING 

Music X indeholder også et Quantisize 
modul. Dette er effektivt i brug, omend ret 
kompliceret (ligesom resten af 
programmet). Ved kvantisering tilpasser 
man indspillede toner således at de fore¬ 
kommer i bestemte brøkdele. Dette bevir¬ 
ker at f.eks. en trommerytme vil blive ab- 
solut præcis. Dette er fordel hvis man er et 
fjols til at holde takten under 
indspilningen, men har klart også nogle 
ulemper. Oftest vil kvantisering bevirke at 
musikken kommer til at lyde lidt maskinel 
og upersonlig. Så præcist er der ingen 
trommeslagere, eller andre musikere, der 
kan spille. En musiker vil altid spille en 
anelse upræcist, selvom det vil være nær¬ 
mest uhørligt for almindelige dødelige. 

Til gengæld vil musikken komme til at 
swinge, p.g.a. alle de små bitte forskydnin- 
ger der vil forekomme. Ved kvantisering 
er "swinget" effektivt udryddet. Mit råd er: 
Brug kun kvantisering hvis du skal have 
strammet din komposition gevaldigt op, 
f.eks. ved en noget slingrende indspilning, 
eller hvis du gerne vil have den lidt mere 
maskinelle stil. For nye brugere, der tidli¬ 
gere har benyttet f.eks. DeluxeMusic, er 
der mulighed for at konvertere sine gamle 
kompositioner, idet Music X kan hente 
musik i SMUS-formatet ind. Afgjort en 
klar fordel. 

Manualen er en ordentlig slambert (479 
sider), nydeligt designet, pæn typografi og 
klare illustrationer (skærmbilleder). Den er 
velredigeret og velskrevet og forklarer 
ganske udmærket Music X’s mange 
funktioner, nogen gange næsten for 
grundigt. Jeg kan bare ikke forstå hvorfor 
man skulle bruge en Mac til at producere 
den i. 
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Bars & 
Pipes 



Medens Music X er et traditionelt opbyg- 
get sequencer-program, er Bars & Pipes 
meget atypisk. Når man først har hentet 
programmet ind, mødes man af et særdeles 
farverigt skærmbillede, der ved første øje- 
kast er aldeles forvirrende. Dem der har 
hængt på med Amiga og musik i lang tid, 
vil kunne huske Soundscape-programmet, 
der reelt var en lang stribe moduler, der 
kunne hægtes sammen på forskellig vis, alt 
afhængigt af hvad man ønskede at bruge 
det til. At Bars & Pipes minder om dette 
program er ikke nogen tilfældighed. Det 
er, stort set, samme hold der står bag begge 
programmer. Bars & Pipes læner sig noget 
op ad Soundscapes modulopbygning, men 
er dog mere sammenhængende i sin 
konstruktion. Udover programmet har 
Blue Ribbon Bakery, udgivet en stak mo- 
duldisketter indeholdende en veritabel 
syndflod af ekstra funktioner til 
programmet, blandt andet et modul der gør 
det muligt aT benytte Amigaens interne 
lydkanaler. Flere af den slags moduldisket- 
ter rapporteres iøvrigt på vej. Også her 
minder det hele en del om Soundscape. 
Bortset fra Bars & Pipes farveglade 
skærmbillede og modulopbygningen er 
programmet dog milevidt fra Soundscape. 
Hvor det nu aldrende Soundscape crashede 
for et godt ord, er Bars & Pipes utroligt 
pålideligt, man har helt tydeligt lært af sine 
erfaringer. 

Bars & Pipes er samtidig også meget lett¬ 
ere at bruge, når man har lært at finde vej i 
det rodede skærmbillede. 

BLIKKENSLAGERBANDEN 

Lad os prøve at kigge lidt på hvad pro¬ 
grammet tilbyder og om det kan leve op til 
de høje forventninger, der på forhånd er 
blevet stillet til det. Bars & Pipes, der må 
beskrives som en objekt-orienteret sequen- 
cer indeholder et væld af faciliteter, spe- 
cielt når man inkluderer de ekstra modul- 
disketter der kan købes separat. 

Selve skærmen, der som sagt ligner Van 
Gogh’s palette, er i princippet ikke meget 
forskellig fra øvrige sequencere, det er kun 
farveladen til forskel. I øverste venstre 
hjørne finder man "båndoptageren" der 
fungerer fuldstændig som en normal 
båndoptager. Endvidere findes der en 


tæller, der viser taktslag og takter. Tillige 
en Clock med en opløsning på 196 pr. 
fjerdelsnode. Denne kan også vise 
SMPTE-tid. SMPTE er en tidskode, der 
kan benyttes ved sammenkobling af 
sequencere, båndmaskiner og videoudstyr. 
Så kommer man til "Tools"-kassen, der in¬ 
deholder et forskellig funktioner, der kan 
udbygges via 

de ekstra moduler der kan købes. Der en 
virkelig mange at vælge imellem. Der er 
værktøj til næsten alle formål (de kan dog 
ikke reparere Øyvinds folkevogn), der alle 
benyttes i forbindelse med selve sequen- 
cerbilledet i nederste halvdel af skærmen. 
Bars & Pipes fungerer reelt via såkaldte 
"pipes" (rørledninger- man burde være 
blikkenslager) - 1 "pipe" pr. track(spor) - 
som alle data og informationer flyder 
igennem. De mange forskellige funktioner 
kan tilknyttes hvilken som helst "pipe", 
man måtte ønske. Dette gøres ved at pege 
på det ønskede værktøj i "Tools" og træk- 
ke dette ned til det spor man ønsker at til¬ 
knytte det. Dobbeltklikker man på et værk¬ 
tøj tilknyttet et spor får man en vindue op 
på skærmen, hvori forskellige parametre 
kan angives. Ønsker man f.eks. at lægge 
"Echo" på et spor/en stemme, tilknyttes 
"Echo" på ovennævnte måde. Derefter 
dobbeltklikkes på det tilknyttede symbol 
og man kan så angive antal gentagelser, 
delay etc. Samme procedure benyttes selv¬ 
følgelig for alle andre "tools". Midi- 
kontrol foregår via samme system og er 
ganske velfungerende. Midi-symbolet 
(5polet din-stik) giver mulgihed for at til- 
og frakoble forskellige midi-informationer, 
eksempelvis note on/off, control change, 
pitch bend osv. 

Programmet indeholder foruden en mæng- 


de "tools" naturligvis de mere gængse 
features: steptime recording, real time 
recording, redigering af af tempo og 
dynamik, samtidig indspilning på flere 
spor etc. Man kan selvfølgelig, via "Tools" 
lave quantisering, transponere, lave 
glissando, triller og så videre - og så 
videre. 

LØSE MODULER 

Blue Ribbon Bakery har allerede udgivet 3 
utility-sæt med forskellige "tools" og 
lignende. "Intemal Sounds Kit" består af 2 
disketter, indeholdende dels modulet 
"AmigoPhone", der sætter brugeren i stand 
til at bruge Amigaens egne lydkanaler 
(Modulet installeres blot i "Tools") samt 
en mængde IFF-samples, leveret af E.C.T. 
Sampleware. Disse samples er af en gen- 
nemgående god kvalitet, omend en del af 
dem, reelt set, er ubrugelige for de fleste. 
"MusicBox A" indeholder et større antal 
"tools": AccompanyB+ (tilføjelse af 
akkorder), Amazing Grace Notes (laver 
andenstemme) EventFilter, Midi Meter, 
Event Converter, Compressor/limiter, 
UnStick, StereoDoubler, Glissando, 
QuickPatch, ARexxIn (support af ARexx- 
scripts) samt adskillige andre. 

Efter forlydende er bl.a." MusicBox B" på 
vej med endnu en syndflod af "tools". For 
brugere der samtidig er forholdsvis skrap- 
pe til programmering findes også "Rules 
for Tools", der sætter brugeren i stand til at 
skabe egne "tools", såfremt vedkommende 
er i besiddelse af Lattice C eller Aztec C. 
Hvor mange musikere/komponister der så 
også orker at programmere skal jeg lade 
være usagt. 
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KONKLUSION 


test 


Music X er et fantastisk velfungerende 
program. Alt virker særdeles godt genne- 
marbejdet og er, efter de sædvanlige start- 
vanskeligheder inden man bliver fortrolig 
med funktioneme, nemt at bruge. Pro- 
grammet er samtidig brugbart for så vel 
amatører som professionelle. Jeg har ikke 
fundet "bugs” af nogen art under testen, alt 
virker som det skal. Programmet kan anbe¬ 
fales til alle der ønsker at arbejde seriøst, 
hvad enten det er på amatør eller prof’ 
plan, med sin Amiga og Midi-systemer. 
Ønsker man ikke at benytte Midi vil pro¬ 
grammet stadig være godt at bruge, men 
alt for dyrt. Her vil jeg anbefale at anskaffe 
et billigere, ikke decideret Midi-orienteret 
program. 

Music X er klart beregnet for seriøse 
Amiga-brugere og vil opfylde stort set alle 
krav, der måtte blive stillet. 


Bars & Pipes er efter min opfattelse et sær¬ 
deles velfungerende sequencer-program. 
Det har været mig umuligt at finde fejl af 
nogen art, ligesom jeg endnu ikke har fået 
det til at crashe. Programmets brugerven- 
lighed er faktisk stor, når man har vænnet 
sig til at flytte symboler og rørledninger 
rundt på skærmen. 

Den modulbaserede opbygning kan disku¬ 
teres meget længe, hvad der da også var 
tilfældet med Soundscape-serien i sin tid. 
Hvor Soundscape reelt var irriterende og 
upålidelig i brug, er Bars & Pipes dejligt at 
arbejde med. Manualen er veldisponeret let 
tilgængelig, omend nogle features er lige 
vel dårligt belyst. Mit største klagepunkt er 
egentlig kun selve måden man har lanceret 
dette modulbaserede program på. Først ud- 
giver man programmet og kort efter de 
ovennævnte Utility-disks og flere ventes 
løbende. Dette betyder at 
køberne/brugeme faktisk i løbet af en 
overskuelig periode faktisk kommer af 
med temmelig mange penge for at få et 
program der kan hamle op med Music X. 
Hvis man ikke agter at bruge Amigaens in¬ 
terne stemmer, er man naturligvis fri for at 
købe "Internal Sounds Kit", hvis man ikke 
gider at programmere behøver man ikke 
"Rules for Tools" osv., men principielt kan 
det altså blive ret pebret. Programmet ER 
godt og af professionel kvalitet, men hvor¬ 
for skal det købes som puslespil ? 
Producenteme slipper selvfølgelig for en 
hel del opdateringsarbejde og tjener ikke 
mindst flere penge på denne måde. 

Jeg vil anbefale programmet til alle der øn¬ 
sker at arbejde hel- eller halvprofessionelt 
med musik på Amigaen. Bars & Pipes er 


en af de bedste sequencer-programmer no¬ 
gen sinde. 

Hvilket af de 2 programmer: Music X eller 
Bars & Pipes man vil vælge emok et 
spørgsmål om temperament og smag. Mu¬ 
sic X er konventionelt opbygget, hvorimod 
Bars & Pipes kan nærmest skræddersyes til 
eens behov. I begge tilfælde køber man 
kvalitet. 


- Palle - 


Begge programmer 
udbydes af: 

Euro-Trade 
Finlandsgade 25 
DK 8200 Århus N 
Tlf.+ (45)8616 61 11 
Fax.+ (45) 86 16 61 02 


Priser i d.kr. inkl.moms: 

"Music X" kr. 2.495,- 

"Bars & Pipes" kr. 2.695,- 

Utility-disks pr.stk/sæt kr. 495,- 


SMART LYD? 

Der findes efterhånden et utal af samplere 
til Amigaen. Kvaliteten er stærkt varieret: 
lige fra det ringeste bras til noget der ligger 
ret tæt på professionel kvalitet. Mellem de 
mange samplere på markedet er SMART 
SOUND fra BMP-Data. SMART SOUND 
er billig i anskaffelse, hvilket næsten pr. 
automatik får een til at mene, at så må det 
være noget elendigt skidt. Men forholder 
det sig nu sådan ? 

SMART SOUND sampleren er utrolig en¬ 
kel at installere. Sampleren sættes i 
parallel-porten og det ekstra stik i seriel- 
porten. Dette gælder altså for Amiga 500 
ejeme, A2000 ejere skal have et lille for- 
længer kabel med tilhørende stik. Der er 
ingen kontroller at finde på sampleren, al 
kontrol foretages via dit stereoanlægs volu- 
menkontrol og ikke mindst din equalizer 
hvis du har sådan en. Når du har koblet 
sampleren til anlægget og bootet dit sam- 
plerprogram op, skal du lige afprøve lyd¬ 
ens kvalitet ved hjælp af programmets 
ram-monitor. PD-programmet Perfeet 
Sound medfølger ved køb af sampleren, 
men hvis du har adgang til Audiomaster II 
eller lignende, så brug det istedet for, Per- 
fect Sound er ikke meget bevendt. 

For at være rigtig grundig prøvede jeg at 
sample fra både tape og plade (vinyl). 
Samtidig brugte jeg meget forskellige 
musikformer, blandt andet et par gamle 
Rolling Stones numre, Monty Python, 
barokmusik, funk, Jean Michel Jarre etc. 
Disse blev samplet i både mono og stereo. 
Resultateme var på mange måder 
overraskende. Lyden var gennemgående af 
god kvalitet, omend en del stereosamples 
var noget plaget af uvedkommende støj, 
der trods megen manipulation med equali¬ 
zer etc., ikke var til at fjerne helt. Jeg vil 
dog ikke ensidigt skyde skylden på 
SMART SOUND, det benyttede anlæg 
kunne godt drille lidt ind imellem. Efter at 
have pudset de forskellige samples af og 
gemt dem behørigt på disk, blev de gen- 
nemgået endnu engang. Bortset fra et en¬ 
kelt komplet rædselsfuldt sample, var alle 
brugbare, enten som lydeffekter eller 
instrumenter. Som konklusion må det siges 
at SMART SOUND sampleren er en god 
lille sampler til en fordelagtig lav pris. Har 
du brug for en sampler til at skabe 
lydeffekter, kreere nye instrumenter eller 
andet til mere hobbybetonet brug, er 
SMART SOUND et godt køb. 

BMP-Data, Lystrupvej 3 
DK-3330 Gørløse, Danmark 
Tlf. + 45 42 27 81 00 
D.Kr. 398,- inkl. 22% moms 
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øgsa sant 


MUSIC SOf T VMM» 


Roland har kommet ut med en 
produktserie som er beregnet 
på å bruke sammen med 
datamaskiner. De har tatt 
noen av sine mest populære 
produkter, plukket vekk 
knappene, og satt en C foran 
navnet. Og vips, er et helt 
nytt produktspekter klar til 
levering. 

Nysgjerrige som vi er måtte vi 
selvsagt prøve om dette var 
noe å satse på. Så EXEC fikk 
tak i en av pakkene Roland le¬ 
verer for å teste den ut. 


Pakken besto av to deler. Nemlig et key- 
board og en synthmodul. Keyboardet er 
helt uten egne lyder, og er derfor avhengig 
av en "lydmaskin" i tillegg. Roland har av 
en eller annen merkelig grunn døpt dette 
PC-200. Men navnet skjemmer ingen, så 
jeg gikk til verket med åpent sinn. Vidun¬ 
deret måler 81x17.5x8 cm og veier nesten 
ingenting, så det er ingen problemer med 
plasseringen. Det er holdt i tidens datama- 
skinfarger og er derfor lysegrått. Tastaturet 
går over fire oktaver, men kan spenne over 
6 ved hjelp av to knapper som kan flytte 
toneleiet en oktav opp eller ned, avhengig 
av hvilket instrument du skal spille. I til¬ 
legg kan du enkelt velge hvilken MIDI- 
kanal du skal sende på. Det er også mulig å 
stille volum, panorering og velositet ved 
hjelp av ett potmeter. Det finnes også en 
spake for Modulasjon og Pitch Bend. 
Selve tastene er forbausende faste i fisken, 
og gir en liten motstand når en tast trykkes 


ned. Dette gjør det mulig å spille med 
forskellig anslagsstyrke. "Brettet" forsynes 
spenningsmessig av 6 batterier eller en 9V 
batterieliminator. Batteriene følger med, 
eliminatoren må du skaffe selv. I pakken er 
det også med en kort MIDI-kabel. Det er 
fullt brukbart for den ivrige amatør som 
ikke er avhengig av et pianotastatur. 
Sammen med Amiga kan dette brukes uten 
ekstern lydmodul, ved å bruke Amigaens 
interne lyder sammen med f.eks, DR.T’s 
TigerCub. 

Den andre delen lyder navnet CM-32L. 
Det er en modul som er basert på bestesel- 
geren MT-32, men programeringsmulighe- 
ten fra fronten er tatt bort, og den plassert i 
en lysegrå plastboks med kun en knapp, 
nemlig volumkontrollen. Den har samme 
type lydgenerering som MT-32 det vil si at 
den har 8 redigerbare synthesizere med 
128 lyder hver, samt en trommedel med 







med 30 tromme og perkusjonslyder og en 
variable digital romklang. I tillegg har 
CM-32L 33 ekstra lydeffekter slik som 
kvinneskrik, pistolskudd, torden osv. Så nå 
kan du lage din egen skrekkfilm. CM-32L 
kan motta på 9 MIDI-kanaler samtidig, og 
kan avspille opp til 32 lyder samtidig. Det¬ 
te medfører at en og samme modul kan låte 
som et helt orkester. Da modulen som 
nevnt ikke har knapper for programmering, 
må denne skje via programvaren til data¬ 
maskinen som er tilkoplet. 

Vi har testet pakken sammen med Dr.T Ti- 
gerCub og Copyist Apprentice. TigerCub 
har ikke innebygget noen mulighet til å re¬ 
digere lydene på synthmodulen, så for å 
kunne gjøre det må det en ekstra pakke til. 


Både Dr.T og Sound Quest leverer slike 
programmer. Bortsett fra det fungerer Ti¬ 
gerCub perfekt sammen med både key- 
board og synthmodul. Det var en befrielse 
å slippe å programmere synthmoduler. Nå 
var bare å definere instrumentet i TigerCub 
og kjøre i vei. Etter et mesterverket er fer¬ 
dig og du er fornøyd, er det bare å skrive 
det ut med Copyist Apprentice. Dette er en 
redusert versjon av Copyist Professional. 
Reduksjonen går på antall sider som kan 
tas inn i programmet for redigering. Ap¬ 
prentice har kun plass til fem sider. Men 
det er jo fullt mulig å dele opp mesterver¬ 
ket i flere deler. Dessverre er har ikke Ap¬ 
prentice heller ikke støtte for norsk 
tegnsett. 


Vi fikk tak i TigerCub vl.03 og det er 
fjernet en del feil fra versjon 1.01, som er 
testet tidligere. Imidlertid hadde jeg fort¬ 
satt problemer med å få skrevet ut fra 
Quickscore, så programmet er fortsatt ikke 
helt perfekt. 

Alt i alt må jeg si at Roland+Amiga+Dr.T 
var et hyggelig bekjentskap. Når så prisen i 
tillegg er hyggelig er det bare å hoppe idet. 

Vi kommer tilbake med omtaler av andre 
moduler i serien etter hvert. 

-Richard 


Musikk på Amiga 


ATLANTIS 

Distribusjon 


Parallellen 12 
8012 Jensvoll 
NORGE 
Tlf.: 081-63040 
Fax:081-63041 


ROLAND Desk Top Music System er en komplett musikkpakke. 
Denne består av følgende: 

ROLAND PC-200 Midi Controller 

Et kompakt 49 tangenters keyboard med trykksensitive tangenter, 
pitchbend/modulation bryter og 16 midi-kanaler. 128 programvalg og 
justering for volum og stereo-panorering. Trenger du flere tangenter 
for å fullføre din siste "hit" kan du ved hjelp av en shift-funksjon en¬ 
kelt gjøre din PC-200 om til et 6-oktavers keyboard. 

ROLAND CM-32L Synthezisermodul 

128 fantastiske lyder å velge mellom, inkludert gitar,.piano, strings, 
brass, synthezisers og effect plus drums. Ved å bruke CM-32L sam¬ 
men med et sequencer-program som f.eks. Tiger Cub kan du få opptil 
8 ulike instrumenter samt trommer til å spille samtidig - det er som å 
ha sitt eget innspillings-studio. 

Tiger Cub/Copyist Apprentice programvare 

Tiger Cub gjør din Amiga om til et innspillings-studio med en kom¬ 
plett 12-kanals miksepult. Programmet er enkelt å bruke (også for 
nybegynnere) selv om programmet inneholder mange finnesser som 
gjør det ideelt for profesjonelle. Copyist Apprentice lar deg skrive ut 
og redigere musikken du har komponert. 

Komplett pakkepris (inkl. mva.): kr. 8.900,- 


Når du kjøper programvare fra ATLANTIS Distribusjon får 
du 3 måneder gratis support fra ATLANTIS Support. 

Ny adresse fra 15. januar: Verkstedveien 4 b - 8000 Bodø 
Telefon 081/26170 - Telefax 081/26115 


Atlantis 
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Første nummer i salg hos ledende dataforhandlere fra februar 1991 



AmigaVision 

MultiMedia 
for folket! 



Hvordan virker det? 

Når du starter AmigaVision kommer 
skjermbildet ovenfor fram. Nederst på 
skjermen ser du hovedmenyen, og venstre 
halvdel av skjermen domineres av et vindu 
med et rutenett i. 

Ikoner og menyer 

Hovedmenyen er den menyen som står ne¬ 
derst på skjermen når du starter opp, og 
ved å velge symboler i denne menyen 
kommer undermenyene fram. Hovedme¬ 
nyen har følgende valg: 

Control 

Interrupt 

Data 

Wait 

AudioVisual 

System 


Undermenyene inneholder symboler som 
kan flyttes fra menyen og over i 
programmet, og symboltyper og plassering 
bestemmer hvordan programmet skal opp¬ 
føre seg. Selvfølgelig trenger mange av 
symbolene mer informasjon, og ved å dob¬ 
beltklikke på symbolet får du fram et dia- 
logvindu der du kan bestemme instillinger, 
foreta sammenlikninger etc. Du kan fra 
mange av symbolene gå direkte inn i 
objekt-editoren, som behandler det som 
skal vises på skjermen. 

På neste side skal vi se på hva underme¬ 
nyene inneholder: 


AmigaVision er et program¬ 
meringsspråk for Multimedia- 
applikasjoner for Amiga. Det 
integrerer lyd, grafikk, anima¬ 
sjon, tale og videodisk, og 
programmeringen skjer i ut¬ 
strakt grad ved bruk av 
symboler. Dermed kan også 
brukere uten lang erfaring 
produsere avanserte og bru¬ 
kervennlige applikasjoner. 


BLA OM FOR MER OM AMIGA VISION! 
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Denne menyen lar deg styre logikken og 
programflyten i programmet ditt. Du kan 
blant annet lage løkker og hopp. 

Call 

Utfører en subrutine. 

Conditional Goto 

Hopper til et annet sted i programmet hvis 
et logisk uttrykk du spesifiserer er sant 
(TRUE). 


Interrupt betyr direkte oversatt 
"Avbrudd". 1 denne menyen kan man be¬ 
stemme taster eller objekter som gjør at 
programmet hopper ut av den vanlige fly¬ 
ten og utfører en slags subrutine. Et typisk 
eksempel er f.eks. at det kommer opp et 
hjelp-vindu når du trykker på HELP- 
tasten, uansett hvor i applikasjonen du er. 


Denne menyen styrer variabler og 
databasefunksjoner, samt utskrift. 

Select 

Velg hvilken post du skal lese inn. 

Read/Write 

Les inn eller skriv en post. 

Delete 


I denne menyen kan du få programmet til å 
stoppe til en bestemt hendelse har funnet 
sted. 

Woit 

Denne brukes for å kombinere flere Wait- 
ikoner. 


Goto 

Hopper til et annet sted i programmet. 

Loop 

Markerer starten på en løkke. Løkken kan 
enten gå evig, gjentas et bestemt antall 
ganger, eller gjentas helt til et logisk ut¬ 
trykk er sant. Du kan selv bestemme om 
testen av det logiske uttrykket skal skje i 
begynnelsen eller slutten av løkken. 

Exit Loop 

Hopper ut av en løkke. 


Keyboard 

Her definerer du hvilke taster som skal for¬ 
årsake interrupt. 

Mouse 

Hvilke objekter skal gi interrupt. 


Slett en post. 

Variables 

Operasjoner som skal skje med variablene 
definerer du her. 

Output 

Skriver en tekstlinje ut på skriveren eller 


Condition 

Venter helt til et logisk uttrykk er sant 
(TRUE). 

Keyboard 

Venter til brukeren trykker på en tast (du 
velger selv hvilke). 


If Then 

Utfører det som står etter ikonet hvis et lo¬ 
gisk uttrykk er sant. 

If Else 

Som Tf Then’, men denne utfører ikonet 
som står under hvis det logiske uttrykket 
ikke er sant (FALSE). Ved hjelp av disse 
to ikonene kan man lage kompliserte IF- 
THEN-ELSE-konstruksjoner. 


Remove 

Her slår du av interrupt av de to nevnte 
typene. 


til en tekstfil. Du må ha ett slikt objekt for 
hver linje som skal skrives. 

Form 

Her definerer du input-felter der brukeren 
kan skrive inn verdier. Du kan legge inn 
"validation", dvs. kontroll av at de innskr¬ 
evne opplysningene har en "lovlig" verdi. 


Mouse 

Venter til bruker trykker på et objekt. 

Delay 

Vent et antall sekunder (og hundredeler). 



Control 





Walt 


Grouped 
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2DMB 
Plads til 8MB RAM 



Fujitsu 40 MB 
Piads til 8MB 
RAM 


NO Lavpris A/S giver dig en gladere og billigere JUL 

° : i>yåil§StlU 

\ / 

Livet er for langt til dårlig kvalitet! Vælg det sikre: GVP 

Impact Series II 

4 Høj-teknologi: A2000 og A500 Series 
II produkterne benytter samme VLSI 
teknik og FaASTROM software 
4 Fremtidssikret: På Amiga 500 sikrer 
GVP’s unikke ’Mini Slot’ dig muligheden 
for fremtidige udvidelser, - det eneste 
intelligente alternativ til 'Gennemført Bus’ 
løsningen. 

4 Pålidelig: A500-HD+’s indbyggede 
støjsvage blæsersamt den kraftige 
strømforsyning sikrer dig mod over¬ 
belastning af din A500 strømforsyning. 

GVP gå’r aldrig på krompromis med 
kvalitet og drlftssikkertied I 
4 RAM udvidelse: HD+ og HC8 kan begge 
udvides med 2 - 8MB Fast RAM 
4 Smart ! GVP’s sprøjtestøbte plast 
kabinet matcher perfekt din Amiga 500. 

Med en bredde på kun 15 cm, sætter 
A500-HD+ en ny standard for A500 
tilbehør. Kompakt, effektivt og smart! 

4 State-of-the-Art: A500-HD+ benytter 
de nye støjsvage 1" (2.5 cm !) høje 40 - 
100MB harddisk drev. 

4 Ydeevne: Med overførselshastig- 
heder fra 1/2 MByte/sek. og opefter, er du 
sikret markedets højeste ydelse til den 
laveste pris. 

4 Er du i tvivt: Ring idag og stil dine 
spørgsmål til vores tekniker. Han kan 
besvare dine spørgsmål! 

4 Ellers: Bestil din Series II NU 

4 For DKr. 999,- kan du bytte din CBM 
eller GVP SCSI controller til GVP's nye 
"HardCard"-controller Har du en SCSI 
controller af andet fabrikat, koster det 
istedet DKr. 1150,- 
4 Ønsker du GVP’s nye 'T1ardCard+ 

RAM"-controller med plads til 8 MB 
FastRAM (DKr. 1500/2 MB), betaler du blot 
yderligere DKr. 450,- 
4 Alle Amiga 2000 SCSI controllere 
byttes, uanset stand. 

4 Fragt: DKr. 23,- er ikke inkluderet. 

4 Kun forudbetaling accepteret I 


Tør du købe harddisk uden et års skriftlig fabriksgaranti ? 

Når du køber GVP får du et års "No questions asked’ garanti. 

Alle priser er forudbetaling incl. moms. Ved etterkrav tillægges fragt & ekspedition. 
Forbehold forfejl og pris-øendringer. 


Series II harddiske til Amiga 500 



A500-HD+/20, u. RAM 
A500-HD+/20 m. 2 MB RAM 
A500-HD+/20 m. 8 MB RAM 

A500-HD+/40, u. RAM 
A500-HD+/40 m. 2 MB RAM 
A500-HD+/40 m. 8 MB RAM 

A500-HD+/52, u. RAM 
A500-HD+/52 m. 2 MB RAM 
A500-HD+/52 m. 8 MB RAM 

A500-HD+/100, u. RAM 
A500-HD+/100 m. 2 MB RAM 
A500-HD+/100 m. 8 MB RAM 
2 MB Fast RAM upgrade 


4.995, - 

5.995, - 

12.995, - 

5.995, - 

6.995, - 

13.995, - 

8.995, - 

9.995, - 

16.995, - 

11.995, - 

12.995, - 

19.995, - 

1.500,- 


Series li HardCard u. plads til RAM 

A2000-HC/0 SCSI ctrl. 1.595,- 

A2000-HC/40 Fujitsu HD 4.995,- 

A2000-HC/80 Seagate HD 6.195,- 

A2000-HC/175 Fujitsu HD 15.695,- 

Series II HardCard m. piads til 8MB RAM 


A2000-HC8/0 SCSI ctrl. 

A2000-HC8/40 Fujitsu HD 
A2000-HC8/80 Seagate HD 
A2000-HC8/175 Fujitsu HD 
A2000-RAM8/0 8 MB kort 

68030/882 kort m. 2 MB 32bit RAM 
A3001/2/0 Acceleratorkort 12.995,- 

A3001/2/40 Acceleratorkort m. 

40 MB Quantum harddisk 16.790,- 


2.195,- 

5.595,- 

6.795,- 

16.395,- 

1.049,- 


På programpakker leveret sammen med din HD, får du 10% 
rabat på vores i forvejen uset lave softwarepriser. Selv din 
telefonopringning betaler vi (i DK)!! Det kalder vi JUL ! 


AMax II incl. Mac 128K ROM - 2.495 * PPage 1.3 -1.495 * PageSetter II - 595 * Comic/MovieSetter - 295 
Desktop Budget - 295 * Videon III - 2.695 * PDraw 2.0 -1.295 * A500 FlickerFixer - ring * A500 Accel. - ring 

Forlang altid et års skriftlig fabriksgaranti på din harddisk - Din eneste sikkerhed for et kvalitetsprodukt! 

• M81I3UU 

^4 Ring NU for bestilling eller GRATIS prisliste! 4 Vi betaler din opringning ! 4 













EPSON GT-6000 for Amiga hadde verdenspremiere på Amiga'90-messen i Koln i 


EPSON GT-6000 
EPSON GT-4000 

Interface & softwar 


Enscannerdui 

f i vokse 


EPSON GT-6000 er en ny 
farge scanner som gjør høy¬ 
kvalitets fargescanning til¬ 
gjengelig for flere. Høy ytel¬ 
se kombinert med gunstig 
pris gjør at du slipper å inn¬ 
gå kompromisser ved kjøp 
av fargescanner 
- EPSON GT-6000 er løsnin¬ 
gen for deg! 

Til nå har 300 DPI (Dots Per Inch = punkter 
pr. tomme) vært det vanlige for 
fargescanning. EPSON GT-6000 kan levere 
en oppløsning på hele 600 DPI, både i 
farger, gråtoner og sort/hvitt Dette gør den 
meget godt egnet til profesjonelt bruk. Far¬ 
gebilder scannes inn med 24 bits pr. punkt, 
noe som gir 16.7 millioner forskjellige 
farger. Scanneren kan også scanne i 
sort/hvitt med 256 gråtoner 

Styringsprogramvaren som er utviklet til 
Amiga gir deg full kontroll over alle de av¬ 
anserte mulighetene scanneren gir deg. 
Den er brukervennlig og kraftig, og utnyt¬ 
ter både scannerens og Amigaens mulighe¬ 
ter maksimalt. Fargebilder representerer 
enorme data mengder, men et lynraskt 
SCSI-interface sørger for problemfri overfø¬ 
ring av bildene mellom scanneren og din 
Amiga. 


Scanneren leveres i to modeller; GT-6000 og 
GT-4000. Førstnevnte leverer bilder med en 
oppløsning på hele 600 DPI, mens den an¬ 
dre kan gå opp til 400 DPI. 


















høst. 

26.000,- 

17.000,- 
e 5.990,- 


FAMO 

Københavngt. 15,Boks 6708, Rodeløkka, 0503 OSLO 5 
Tlf.: 02-381205 Fax: 05-357797 

Design Partner 

Komediebakken 9-11, Postboks 1773 Nordnes, 5024 Bergen 
Tlf.: 05-902800 Fax: 05-234868 


aldri 
r fra! 


GVP AKSELLERATORKORT 


Bygg ut din A2000! 

Din Amiga 2000 kan bygges ut til samme ytelse og kapasitet som 
en Amiga 3000 ved å kjøpe et GVP akselleratorkort. 

Med hastigheter opp til 50 MHz og innebygd harddiskkontroller 
på kortet, er GVP akselleratorkort det beste alternativet på 
markedet. Så hvorfor selge din Amiga 2000..? 

Ring en av våre forhandlere i dag for nærmere informasjon! 

Be om et godt tilbud! 


Gode tilbud! 


Amiga 3000 har plass til totalt 16 MB FAST RAM på hovedkortet 
Vi leverer høykvalitets RAM-brikker som lar deg fylle ut denne 
plassen til en fornuftig pris! 

Micron 1x4 MBIT RAM-kretser gir deg 1MB for litt over 
tusenlappen - det koster kun kr. 513,- + mva pr. krets 


1x4 MBIT kr.513. 




















Lagringsmedier du 






Norsk 


importør:JQJgQ 


I dag Kan an Amiga gjøre ting du Ikke hadda drømt om 
for at par ir Man. Vldeografikk, Innscannede bilder, 
Multimedia og vidaoroduksjon. Ni trenger du lagringa 
anhoter som kan hindtare dissa bruksomridanal 




. , 

■ 

f®#»’ 


Uansett hva du trenger av 
lagringsplass - GVP har 
løsningen! Komplette løsninger 
fra 50 til 600 megaby tes, enten 
det dreier seg om hardcard, 
uttagbare harddisker, optiske 
disker eller streamere. 


SII-R5500 - Ricoh 50MB 
uttagbar harddisk 

Større lagringskapasitet: 48 MB pr. 
disk formattert under AmigaDOS. 
Lukkede kassetter med luftfilter ga¬ 
ranterer for sikkerheten, og holder 
støv og partikler borte fra platen. 


• 25 millisekund aksesstid. 

• Kan monteres i Amiga 2000’s 
5.25"-posisjon, eller i en ekstern 
GVP Impact XC (se bilde under). 


IMPACT WT-150 WangTek 150MB 
streamer backup-system med 
GVP TAPESTORE programvare 

Lynrask sikkerhetskopiering med 
hastigheter på over 6 MB i minuttet 
med GVP TAPESTORE 


programvare. 

• Bruker DC6150 kassetter med 150 
MB formattert kapasitet. 

• Kan monteres i Amiga 2000’s 

5.25"-posisjon, eller i en GVP Im¬ 
pact XC (se bilde til venstre). 


• GVP’s kraftige TAPESTORE sik- 
kerhetskopieringssystem inkludert.. 

• TAPESTORE selges også separat. 


> 

Sil 


GVP's nya FAASTROM™ 

SCSI driverprogram og installa¬ 
sjonsprogram følger med de nye Serie- 
sll SCSI-kontrollerene, og gir meget 
god support for uttagbare disker. Kjøp 
et GVP SeriesII SCSI kontrollerkort! 


Laget i japan av Kicon, en veraens- 
kjent produsent av av heyteknologi- 
ske kvalitetsprodukter. 

SII-M09200E/600 - Ricoh 
600MB magnatlsk-optisk disk 

600 MB formattert kapasitet pr. 
disk (300 pr. side). 

"State-of-the-art" slettbar 
magnetisk-optisk disk med avansert 
laserteknologi. 

66.7ms gjennomsnittlig aksesstid. 


FAMO 

Københavngt. 15, Postboks 6708 Rodeløkka, 
0503 Oslo 5 Tlf.: 02-381205 Fax: 02-357797 


DesignPartner 

Komediebakken 9-11, Postboks 1773 Nordnes, 

5024 Bergen Tlf.: 05-902800 Fax: 05-234868 





































AmigaVision 


AudioVisual 



Dette er for mange den mest spennende. 
Den inneholder alle funksjonene som har 
med grafikk, animasjoner, lyd og video. 

Screen 

Velg oppløsning og størrelse på skjermen, 
eller hent inn en IFF-fil og bruk denne. 

Sound 

Spill en samplet lyd (IFF 8SVX-standard), 
og gjenta den ønsket antall ganger i den 
spesifiserte lydkanal (høyre/venstre). 

Speak 

"Snakk" med den innebygde 
talegeneratoren. OBS! På Workbench 2.0 
er lydkvaliteten mye bedre enn før. Dess¬ 


verre er den fremdeles kun på amerikansk, 
men det er ihvertfall god uttale! 

Music 

Her kan du oppgi en SMUS-fil som du vil 
skal spilles. SMUS er et musikkformat 
som dessverre alt for få program benytter, 
så her skulle det også vært mulighet for 
f.eks. SONIX, SoundTracker eller 
SoundFX. 

Gfx 

Her kan du plassere objekter, tekst og 
brush’er. Du kan også bestemme fargerota- 
sjon (Color Cycling). 


Brush 

Viser en brush på bildet. 

Video 

Vis en videosekvens eller et stillbilde. 

Anim 

Vis en animasjon; enten på egen skjerm el¬ 
ler på den aktive skjermen. 

Text 

Definér et tekstvindu der du viser en 
tekstfil. Du bestemmer selv farger, 
skrifttype, m.m. Du kan også lage egne ob¬ 
jekter for å rulle teksten en side eller en 
linje opp/ned. 


System 



Denne menyen lar deg styre og organisere 
presentasjonen din på forskjellige måter. 
Program kan f.eks. deles opp i moduler og 
subrutiner. 

Module 

Markerer starten på en modul. 

Subroutine 

Markerer starten på en subrutine. 

Quit 

Avslutter applikasjonen. 

Return 

Hopper ut av en subrutine og tilbake til 
ikonen etter det som kalte subrutinen. 

Execute 

Lar deg utføre et ARexx-program, en CLI- 
kommando eller et Workbench-program. 

Timer 

Lar deg starte eller stoppe en 
"stoppeklokke". 

Resource 

Her kan du få AmigaVision til å laste inn 
bilder eller andre store filer før de skal 
brukes, slik at du unngår ventepauser når 
applikasjonen kjøres. 



KNALLPRISER 

AMIGAUTSTYR 


Kjøp for kr. 1000,- og få to goae diskettbokser (for 10) på kjopet! 

Citizen RF302 ekstern drive 

kr. 790,00 

512 K Ram med klokke og on/off bryter 

kr. 590,00 

MaxiMem 1.8 MB Ram komplett for A500 

kr. 4185,00 

Sound Sampler - Alcotini 

kr. 490,00 

vortex hardisk 30MB 30MS 

kr. 5620,00 

Mouse Master (omskifter mus/joystick) 

kr. 460,00 

TV-modulator (Commodore original) 

kr. 340,00 

Modem - 2400 baud 

kr. 2792,00 

Star LC 20 printer 

kr. 2460,00 

Star LC 200 color printer 

kr. 3180,00 

Trådløs joystick 

kr. 384,00 

Musematte 

kr. 54,00 

Diskettboks - stor - for 3 1/2" disketter 

kr. 98,00 

Disketter 3 1/2" DS/DD med garanti 
(Maxell magnetisk materiale) 

kr. 7,60 

Alle priser er inklusive mva. 


Send bestillingen til InfO—TøCh Postboks 74 

Telefon: 

Scandinavia AS 2044 Frogner 

06-820333 

Jea bestiller; 



Nevn- 

Adresse- 

Postnr /sted- 















AmigaVision 


Video- 

disc 





Screen Sound Speak Music 


Amgavision Authonng Systen (English) 
IHIMwk: AVÆo««oS»f/MasJ<i naré, AW zz 


sk ?f i! i ide 


Icon Naue Introduksjonsfnn 

-TO— — I i 

Me no 


IntmuxsjonsfilM 
Vis bilde au A3808 
Menyvalg 

T*! Valg 1: Vis info 


For de av dere som ikke vet hva en video- 
disc er, og som heller ikke klarer å finne ut 
av det ved å dele navnet opp i sine to 
komponenter, kan vi forenklet si at det er 
en plate med en videofilm på. På samme 
måte som på en CD-spiller kan man raskt 
flytte seg hvor som helst på platen, og man 
slipper å spole i timevis som på en vanlig 
videospiller. Man kan søke seg fram til en- 
keltbilder på filmen. I tillegg er den tekni¬ 
ske kvaliteten bra, og platene er lite føl¬ 
somme for slitasje siden den avleses med 
laser. I tillegg til videobildet finnes det to 
lydspor. Disse kan enten brukes til 
stereolyd, eller til kommantarer på to 
forskjellige språk. 

Det finnes to hovedtyper videodisk- 
spillere, og disse benytter forskjellige tek¬ 
nikker for å adressere bildene på disken. 
Disse er CAV (Constant Angular Velocity 
= Konstant vinkelhastighet), som finner 
bildene på grunnlag av bildenummer, eller 
CLV (Constant Linear Velcity = Konstant 
lineær hastighet), som benytter tid fra 
startpunktet for å finne fram til et bestemt 
bilde. 

AmigaVision kan styre spillere av typen 
CAV, og her er en liste over de som er 
implementert: 

Philips 405 
Philips 410 
Philips 835 
Pioneer 2200 
Pioneer 4200 
Pioneer 6000 
Pioneer 6010 


Sony 1200 
Sony 1500 
Sony 1550 
Sony 2000 
Sony Umatic9 

Skulle ikke disse holde for ditt behov, kan 
du skrive din egen i ’C’. Dette står forklart 
i manualen, men det forutsetter selvsagt at 
du 1) kan C-programmering, og 2) vet 
hvordan videodisken din styres. 

Den skarpsynte og våkne leser med inn¬ 
gående kjennskap til video har sikkert stus¬ 
set litt ved laserdiskspilleren "Sony 
Umatic9". For dette er ikke en laserdisk, 
men en litt spesiell U-matic videospiller 
som kan styres på samme måte. Litt mer 
spoling, men det fungerer ellers på akkurat 
samme måten. 



Programmeringen 

AmigaVision gjør styring og programme¬ 
ring av videodisk-spillere til en morsom og 
inspirerende lek. For å bestemme start- og 


sluttpunktene i videosekvensen du skal se, 
kaller du ganske enkelt opp 
fjernkontrollen, og søker deg fram til det 
første bildet. 



Dette lagres i feltet "start", og så lar du 
platen snurre til du finner det siste bildet. 
Dette lagrer du under "Stop". Samtidig be¬ 
stemmer du hvilke(n) lydkanal(er) du skal 
bruke, og på hvilken måte sekvensen skal 
vises (langsom, normal eller rask fart). 
Trykk OK, og du er ferdig! Når dette iko¬ 
net utføres, vil den valgte videosekvens 
spilles! Og mens videoen vises, kan Ami¬ 
gaVision fortsette med andre ting. Hvis du 
ønsker å vite hvor langt spilleren er 
kommet, får du bildenummeret som vises i 
øyeblikket ved å kalle funksjonen Video(). 
På den måten kan du lage program der 
Videodisken styrer hastigheten i 
applikasjonen, og de ønskede tekstbokser, 
symboler og menyer kommer fram 
underveis. Meget kraftig og fleksibelt! 
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AmigaVision 



Genlock 

Selvfølgelig er det en stor fordel å benytte 
en Genlock mens du kjører AmigaVision. 
Dermed kan du legge Amiga-grafikken 
"oppå" videobildet, slik at forklarende tek¬ 
ster og menyer kommer fram der det er 
mest hensiktsmessig - nemlig på selve 
bildet. Dermed når interaktiviteten nye 
høyder, siden du kan peke på objekter i 
selve videobildet (se neste avsnitt) og utlø¬ 
se nye hendelser. Og hvis Genlock’en kan 
styres via programvare, kan også dette gjø¬ 
res via AmigaVision. Som alle framtids¬ 
rettede Amiga-program har også AmigaVi¬ 
sion kommunikasjonsspråket ARexx, som 
vanligvis benyttes for å sende meldinger 
og data mellom forskjellige program. Mu¬ 
lighetene er mange! 

Objekt-editoren 

Her kan du bygge opp skjermbildene i ap¬ 
plikasjonen din. Du bestemmer selv hvil¬ 
ken oppløsning og hvor mange farger bil¬ 
det skal ha, eller du kan hente inn et inn- 
scannet bilde eller en tegning fra DPaint 
og bruke dette som bakgrunnsbilde. Men 
hva menes egentlig med et objekt? På bil¬ 
det kan du legge inn følgene objekter: 
tekst, rektangler, polygoner, sirkler, 
ellipser, IFF-brusher, Input-felter og Tekst¬ 
vinduer. 

Et objekt kan sende en "melding" når bru¬ 
keren klikker med musen innenfor objektet 
(eller peker på det hvis berøringsskjerm 
benyttes). For objektene kan det selvfølge¬ 
lig også bestemmes farger, størrelse m.m. 
Her er en kort oppsummering av 
hovedtypene: 

Tekst 

Du bestemmer selvfølgelig hva som skal 
stå på skjermen, hvor det skal stå, og hvil¬ 
ken farge og skrifttype som skal benyttes. 
Teksten "oppbevares” i en usynlig ramme 
som er like høy som bokstavene, og du kan 
selv bestemme om teksten skal være 
sentrert, venstrestilt eller høyrestilt innen¬ 
for denne rammen. Hvis teksten skal være 
en "knott" som kan aktiviseres, kan du 
også angi hvilken for- og bakgrunnsfarge 
teksten skal ha når den aktiviseres 

Brush 

Du kan hente inn vanlige IFF-brusher som 
er laget i f.eks. DPaint, og disse kan du en¬ 
ten bruke som "passive" elementer i bildet, 
eller som aktive "knotter". Som i CanDo 
kan du også spesifisere en egen brush som 
vises når knotten trykkes ned. På den må¬ 
ten kan du lage vemodig vakre kontrollpa¬ 
neler til applikasjonene dine. Du kan be¬ 
stemme om hele brushen skal være knott. 


eller kun de delene som ikke er i 
bakgrunnsfarge. På den måten kan f.eks. 
lag et kart der de forskjellige i fylkene i 
Norge kan aktiviseres ved et enkelt trykk. 

Rektangler, ellipser m.m. 

Disse geometriske figurene kan du bruke 
for å lage enkle tegninger. Men det er ikke 
dette de er mest egnet for - det beste er å 
lage tegninger i DPaint og lagre disse som 
bilder eller brush’er. Hovednytten ligger i 
muligheten til å lage "hit boxes" av alle 


mulige fasonger. For disse figurene kan du 
bestemme omriss og fyllfarge, både når 
objektet er i sin normal tilstand og når det 
er "valgt". Objekter kan være 
gjennomsiktige, slik at du ikke ser dem, 
men likevel gir respons når du trykker på 
dem. Tenk deg f.eks. at du har tilkoblet en 
videodisk (som selvfølgelig kontrolleres av 
AmigaVision). Så skal du lage et bilde 
som består av en videosekvens der du ser 
et landskap, og brukeren skal så kunne vel¬ 
ge ting i landskapet han eller hun ønsker 



;ereo 


I Brush Info 


Nornal jPlace 
Work: AV/Connodore/Meny, ø .Button 


Selectéa | Place 
Work:AV/Connodore/Meny,l,Button 


| Cookie Cut 


Response HovedMeny 



Amiga 3000 

Maskinen 

Den nye Commodore Amiga 3000 
for profesjonelle brukere utgjør den 
siste og mest dramatiske utviklingen 
av det etablerte Amiga-konseptet. 

I tillegg til å fungere som en standard 
profesjonell PC. kan den gi deg 
multimediafunksjoner med en ytelse 
og pris som savner konkurranse fra 
andre systemer. Basert på en 32-bits 
Motorola 68030 prosessor og 
spesialutviklede kretser, vil den nye 
Amiga 3000 gi deg digital stereolyd, 
animasjon og videograf ikk uten 
sidestykke. 


▼Fram AHIbake 





forts, side 61 


































































Engelske bøger til din Amiga 
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Amiga System Programmer’s Guide . . 398,00 
440 sider 

Vil du vide noget om hardware, EXEC eller DOS, findes alle oplys- 
ninger og flere til i bogen,som forklarer hvordan Amiga Operativsys¬ 
temet virker, Amiga System Programmer's Guide forklarer 
indgående Amiga chips (68000, CIA, Agnus, Denise og Paula) og 
hvordan man får adgang til dem. Alle Amigaens mægtige interfaces 
og egenskaber er forklaret på en klar og præcis måde, 
Programdiskette, med alle bogens programeksempler, kan kobes. 


Advanced Sys. Programmer’s Guide . . 398,00 

560 sider 

Advanced System Programmer's Guide for the Amiga er det andet 
omfattende bind, der beskriver det indvendige af Amigaen. Denne 
bog Indeholder det sidste nye om Kickstart og Workbench 1.3. Hvis 
du ofte arbejder med Amigaen, vil du hurtigt kunne se hvor nyttig 
denne bog vil være til at afdække vigtige informationer, som du kan 
have brug for omgående. Hvis du bruger libraries og devices eller 
vil ned på et mere detaljeret niveau i programmering, vil denne bog 
udvide din forståelse for Amigaen. 

Tilhorende diskette kan fåes: indeholder alle programeksempler fra 
bogen, komplet, fejlfri og koreklar! Sparer dig for timers indtastning. 


Amiga Disk Drives Inside & Out .... 368,00 

350 sider 

Amiga Disk Drives Inside & Out viser alt hvad du har brug for at vide 
om Amiga Disk Drives. Du vil finde oplysninger om datasikring, disk 
drive speedup rutiner, kopibeskyttelse, boot blokke og tekniske 
aspekter af hardware. 

Er du begynder, vil du lære simple disk drive operationer med Ami- 
gaBASIC, Workbench og CLI (Command Line Interpreter). Du vil og¬ 
så lære at loade og save programmer; sekventiele og relative 
fil-styringsteknikker og meget mere. 

Fastcopy: Du kan kopiere en hel diskette på et minut! Deepcopy: 
Backup til mange kopibeskyttede disks, også copyST og PC 3 1/2" 
disk formatter med din Amiga disk drive! Floppyspeeder: Super 
fast-track disk rutiner uafhængig af diskettetilgangen. CrunchCopy: 
Pakke-rutiner uden at ændre formattet. Disk Monitor: Fuldlængde 
spor og sektor editor.' 

Den mest dybdegående dækning af Amiga disk drives nogensinde. 


AmigaBASIC Inside & Out . 398,00 

550 sider 

En bog til den. som vil udnytte styrken i AmigaBASIC. Det er en 
kombination af en begynder-lærebog, en advanceret guide og en 
pålidelig opslagsbog. 

Bogen underviser i AmigaBASIC på en håndgribelig måde og for¬ 
klarer hver detalje i letforståelige vendinger. Er du begynder, hjæl- 
per introduktionen dig igang med at programmere, med lethed. Er 
du ovet programmor, vil du opdage de skjulte kræfter, din Amiga 
har. Enhver Amiga-bruger vil værdsætte håndbogen: iberegnet er 
en komplet ordliste. AmigaBASIC Quick Reference Guide og detal- 
jerede beskrivelser af fejlmeddelser med tips til at undgå "guruen" 
næste gang 


Amiga Graphics Inside & Out. 398,00 

600 sider 

Amiga brugere fornemmer de enestående grafik-muligheder i com¬ 
puteren. Hvorledes alle disse fantastiske og mægtige grafiske evner 
kan udnyttes. fortæller bogen i letforståeligt engelsk, tilgængelige 
fra både AmigaBASIC og C. 

Eksempler viser, hvordan man laver egen grafik-kode. Lettere ad¬ 
gang til Amiga libraries fra BASIC, hvordan man viser 4096 farver på 
een gang Farvemonstre. skærm og window-dumps til printer m m 
Brugen af rutinerne fra Amiga s indbyggede grafik libraries vises 
den mest fuldstændige guide til diri Amiga s grafiske evner 
Diskette som indeholder alle bogens programmer komplet fejlfri 


Amiga 3D-Graphics prog. in BASIC . . . 398,00 

360 sider 

Bogen forer ind i en verden af grafik, andre computerejere kun kan 
dromme om - Verden af tre-dimentionelt grafik! og fortæller indgå¬ 
ende om teknikken og algoritmen brugt til at udvikle tre-dimentio- 
nelle grafik-design programmer. Du vil lære om stråle-sporing i alle 
Amiga skærmoplosninger (inklusiv low-res og hi-res) og modes 
(normal, extra halfbrite og fastholde og modificere) let kilde-indstil- 
ling, reflektion, skygge og meget mere. Den 3D-grafik du laver, kan 
saves i IFF format med nem indpasning i hvilket som helst IFF kom¬ 
patibelt tegneprogram. Kan klare op til 6 bits niveau på een gang. 
Diskette kan fåes med alle bogens programeksempler + original 
AmigaBASIC kode og AC/BASIC kompilerede versioner af strålespo- 
ren og grundlæggende editor programmer - Komplet, fejlfri og klar 
til brug! 


Amiga C for Advanced Programmers . .398,00 

650 sider 

Bogen er for de Amiga-programmorer. der vil foroge deres produkti¬ 
vitet ved at bruge det populære C-prog. 

Indholdet er et væld af informationer fra C programmeringsproce- 
durer: hvordan kompiler, assembler og linker arbejder. Design og 
programmering af brugervenlige interfacec med den indbyggede 
bruger-interface-lntuition. Behandling af store C-programmerede 
projekter. Brug af jump-tabeller og dynamiske rækker, kombinere 
assemblersprog og C koder, m.m.m. 

Amiga C for Advanced Programmers indeholder den komplette kil¬ 
dekode til en C baseret tekst-editor. Bogen giver nemme forklarin¬ 
ger på, hvordan C-kompiler arbejder, og viser hvordan du laver 
egne store C-progammerede projekter mere professionelt. Her vi¬ 
ses eksempler på anvendelsen af de mange kommandoer: DEFINE, 
INCLUDE, CAST og MAKE iberegnet. 

Programdiskette, med alle bogens programeksempler, kan kobes. 


More Tricks & Tips for the Amiga . . . .298,00 

220 sider 

More Tricks & Tips er en efterfolger til vores bestseller Tricks & Tips 
- nu i der.s 4. opiryk. More Tricks & Tips er en værdifuld samling til 
programmering af "quick-hitters", af "nem at bruge" teknikker, hint 
og foreslag til alle Amigaejere. 

Her findes tidsbesparende teknikker til at bruge AmigaDOS og 
Workbench 1.3 mere effektivt, rationalisering og forbedring af dine 
programmeringsfærdigheder med CLI og AmigaBASIC. 

Endnu en samling af værdifulde programmeringshint og teknikker 
til alle Amigabrugere. 


AmigaDOS Inside & Out .298,00 

280 sider 

Bogen er for den bruger, som vil have mest muligt ud af sin compu¬ 
ter. Den dækker det indvendige af AmigaDOS fra intern design til 
praktisk anvendelse. 

Du vil lære om CLI (Command Line Interface), brugerinterface til 
AmigaDOS. Bogen forklarer AmigaDOS på letforståeligt engelsk. En 
hurtig reference sektion, giver hurtig adgang til den information, du 
har brug for. Sektionen er arrangeret alfabetisk for. Detaljerede for¬ 
klaringer på CLI-kommandoer og deres funktioner - få det meste ud 
af CLI (Wildcards og kommando forkortelser) - Script(batch) filer, 
hvad de er og hvordan de skrives. 

Programdiskette, med alle bogens eksempler kan fåes. 


klar til brug kan kobes 






















Amiga Bøger og programmer 


Danske Amiga bøger 


Tips & Tricks . 248,00 

En samling af høj karat i vejledninger af fremskreden 
programmering af "Pokes" og andre nyttige rutiner. 
Overførsel af info fra og til andre regneenheder og me¬ 
get mere. En guldgrube for den der bruger AMIGA. Med 
spiralryg. 


Maskinsprog. 248,00 

Når der programmeres i maskinsprog på AMIGA, kan 
der spares megen tid ved anvendelse af de komfortable 
68000 maskinkommandoer, sammen mpH Amiga-Librari 
rutinerne. De vil opdage at maskinkode, ^.ammering 
på Amiga, faktisk er legende let. Bogen som ingen seri¬ 
øs Amigaprogrammør kan undvære. Med spiralryg. 


C - for begyndere (m. flere) . 248,00 

Kommer du altid sidst ud af starthullet, SÅ SKIFT HEST. 
Det lynhurtige programmeringssprog C er som skabt til 
hurtige maskiner -AMIGA-, Bogen "C for begyndere" gi¬ 
ver dig hurtigt et godt grundlag for at få "kørekort" til 
denne hurtige og aggressive programmeringsmetode. 
Med spiralryg . 


Grafik & Musik. 248,00 

Her er bogen, som virkelig går i dybden, når det drejer 
sig om grafik og musik. Mange eksempler og rutiner, 
som kan bruges i egne programmer. Her er endelig en 
mulighed for at lave smarte og opsigtsvækkende start- 
og menubilleder til dine egne programmer. Med diskette 
kr. 298,- 


HARDWARE.99,00 

Hvorfor er det altid nemt at fare vild i junglen af hardwa¬ 
re. Nu er bogen der hjælper dig med at finde rundt en¬ 
delig kommet. Bogen fortæller alt om de enkelte 
konstellationer. Hvor billigt eller dyrt det kan gøres, så 
det dækker dit behov for nyt hardware. Med spiralryg 
125,- 


AMIGA BASIC . 298,00 

Bog og diskette, lalt over 100 (ethundrede) programmer 
og eksempler, grundigt forklaret, giver dig den fornødne 
viden til selv at udvikle og arbejde videre med sproget. 
Mange nyttige programmer og rutiner, bl.a et komplet 
PAINT program skrevet i basic. 


Amiga Programmer 

Dansk & Engelsk 

Alcotini Stereo Sound Sampler, støjsvag 795,00 


Abudget Budgetprogram. Beregning af energi- 
forbrug. 498,00 

Vurdering af økonomi under forskellige betingelser. Lån - 
forud-beregning af renter & afdrag. Grafisk fremstilling, 
sammenligning mellem enkeltposter og totaler, renter & 
afdrag, opsparing m.v. Dansk 


Aprivat Privat regnskab til Amiga. . . . 498,00 

Med 9 indtægtskonti og 80 udgiftskonti, som Du selv 
navngiver, kan Du bogføre op til 200 bilag pr. måned. I 
udskriften kan Du vælge at udskrive bilag i dato- eller nr. 
orden. I status udskriften sammenholdes de faktiske ind- 
og udgifter med det budget, Du har lagt. Ved årsskifte 
overføres kontoplan og budget automatisk. 

Med Amiga Privatregnskab behøver Du ikke vente til 1. 
januar før Du kan starte med dit regnskab. Amiga Priva¬ 
tregnskab kan køre med forskudt regnskabsår. Dansk 


Acarfig Bilregnskabsprogram der holder styr 


på dine udgifter,. 498,00 

og få mere for bilen når den skal sælges (byttes) Dansk 

Amiga Dos TOOL BOX. 898,00 


Mange gode værktojer Diskmonitor, Disk Speedup Util- 
ity, Delux grabberDeep Copy & Amiga Quick Dos Refe¬ 
rence Guide. 


Amiga Modula-2 Compiler . . . 

. . . 1.545,00 

Komplet Modula 2 udviklingssystem med alle grundbi- 

blioteker. 



Amiga Assempro Development Assembler998,00 

Lynhurtig 1 pass Assembler med dis & reassembler. 


Kuma-SEKA Assembler . 848,00 

Den kendte 68K Assembler med Editor, Debugger & Li¬ 
ne Disassembler 



Nordic Computer Software 
Smedegade 7, DK-6950 Ringkøbing 
Tlf.: (45) 97 32 02 02 


































Af Per Olsen 


I sidste nummer af EXEC, 
fik du en praktisk vej- 
ledning i brugen af Ca¬ 
non lon / Digi-View. 
Denne test beskæftiger 
sig med lon-kameraets 
muligheder i forbindelse 
med "On-screen" grafik. 


Stillvideo - hvad er det? 

Canon Ion (ION - Image Online NetWork) 
er et kamera, der er som skabt til 
cpmputerverden. Det er en blanding af et 
pocketkamera og et videokamera. Ion be¬ 
tjenes stort,set som et normalt fotokamera, 
men alle billeder bliver scanoet af en 
CCD-videochip (ligesom et videokamera), 
og indspillet på en 2” diskette. Altså et 
videokålhera, der kun tager et billede af 
gangen! Alle billeder kan derefter afspilles 
af Ion til andet videoudstyr eller digitizer. 
Betjeningen er så enkel som den kan være. 
Autofocus, Auto-hvidbalance, Autoflash 
(F!ash’en kan heldigvis indstilles i tre 
"modes" - on. auto ogjtff) og canieraet : fiti¬ 
der også selv tid af hvor på disketten der er 
ledigt. Altså et jdtotsikkert kamera. 


2" klare farver 

Billederne bliver lagret på en 2" floppy 
disk. Der er plads til 50 billeder pr. 
diskette, og man kan uden videre skifte 
diskette i kameraet. Billederne indspilles 
analogt - ligesom videotape - et billede pr. 
diskettespor. En diskette koster ca. 100,- 
dkr, hvilket giver en biliedpris på ca. 2- 
dkr. Dette er meget billigt. sammenlignet 
med film, og man kan endda slette sine 
"fejlskud" og bruge disketten igen. 
Slcttefunktionen er lidt mangelfuld, idet 
man kun kan slette él billede af gangen. 
Dette betyder at det tager ca. 5-10 min. at 
slette en hel diskette med 50 billeder. Det 
ville være rart. hvis man kunne slette hele 
disk*en på en gang. 

lon tager flotte billeder - meget flotte 
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i 



men bag dette science fiction 
design finder man et kompakt 
stillvideo-kamera. 


billeder. Det giver en mærkelig ro og 
nærværelse, at se et stillbillede på en moni¬ 
tor (eller fjernsyn). 

Det skal lige pointeres at et stillvideobille- 
de er et videobillede. Det kan på ingen 
måde måle sig med film. Derimod tror jeg 
at stillvideo vil afløse polaroidkameraet. 
De arbejder begge med "shoot ’n see", 
men stillvideos farver er mere korrekte og 
billedprisen er kun 1/5 af polaroids. 

Ani-motion 

Når man skal tage billeder med Ion er der 
to optagemetoder: Enkelt og kontinuerligt. 
Dette vælger man ved at trykke sig frem 
gennem en lille menu. 

Ved kontinuerlig optagelse skyder kame¬ 
raet 3 billeder pr. sek., dette er en lækker 
funktion idet man kan lave en lille anima- 
tion ved afspilningen. Selvfølgelig er 3 fra- 
mes pr. sek. for lidt til en rigtig animation, 
men det kan bruges som grundlag for en 
sådan. 

Macro 

lon er udstyret med muligheden for at tage 
skarpe billeder på en afstand af kun 30 cm 
fra objektivet. Det gøres meget let ved et 
enkelt tryk på en knap. Men kan det 
bruges? Nej, kun sjældent. Grunden til det¬ 
te er at der, i macrofunktionen, ikke kan 
stilles skarpt. Det betyder, at man er tvung¬ 
et til at tage billedet nøjagtigt 30 cm fra 
objektivet - alle billeder bliver i samme 
skala og udsnit. 

Tilbehør 

Batteriladeren har plads til et batteri og har 
desuden en strømudgang til AC adaptoren 
(kan både lade batteri og levere strøm 
samtidigt), AC adaptoren er en lille kasse, 
der skrues" fast påbattcriTiidi-n n AC ndnp 


toren leverer så strøm til Ion og billedet 
sendes fra Ion til AC adaptoren. Dennefiar 
en videoudgang (phono stik) og en udgang 
til RF modulatoren, der forbindes via en 
ledning. RF modulatoren bruges hvis bille¬ 
det skal ses på et fjernsyn uden 
videoindgang. 

Jeg undrer mig over, hvorfor man ikke kun 
har lavet en strømforsyning/adaptor istedet 
for tre forskellige kasser, der skal forbin¬ 
des med ledmnger. 

En tydelig mangel er muligheden for at 
montere kameraet på et stativ - specielt 
ved macrooptagelser. hvor afstanden skal 
være nøjagtig 30 cm. Dette problem kan 
løses ved at købe et "actiongreb", der mon¬ 
teres på Ion. Actiongrebet har gevind der 
Jbasser til standardstativer. Til macroopta- 
gelser kan man også købe et specielt stativ. 
En lidt streng måde at tvinge folk til at 
købe ekstraudstyr. 


Speed is the keyword.... 

Ion er lige det man mangler for at gøre di¬ 
gitalisering nem og hurtig. Hvis jeg tidli¬ 
gere skulle bruge et bestemt billede til 
digitalisering, skulle jeg enten medbringe 6 
kg videoudstyr eller vente, den tid en film- 
fremkaldelse tager, for at få billedet klar til 
digitalisering. Med Ion er det blevet 
lettere. Ion fylder så lidt at man kan have 
det i sin jakkelomme, altså har man det al- 
tid med. Når man kommer hjem afspiller 
Ion-kameraet billedet og man kan digitali¬ 
sere i fred. Jeg har testet Ion i forbindelse 
med DigiView 4.0 Gold. Ion leverer et 
composite video signal, hvilket medfører 
at man, ved farvedigitaliseringer, enten 
skal tage tre stillvideobilleder med RGB- 
filtre foran - eller investere i en colorsplit- 
ter (læs forrige nr. af EXEC). Hvis man, 
som jeg, arbejder mest med 
sort/hvid/gråtoner i digitaliseringer, kan 
man koble Ion direkte på DigiView. 

Øyvind Skogvoll har ret i, at billederne fra 
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Canon Ion ikke når op på højde med en 
scanner. Men det er heller ikke i forbindel¬ 
se med DTP, at kameraet er interessant. Til 
"On-Screen" computergrafik (hvor billedet 
er lavet udelukkende til skærmbrug) og 
videoproduktion kommer Ion til sin ret. 
Her er Canon Ions opløsning god nok. 

Konklusion 

Ion er et rart værktøj, der supplerer video- 
og spejlreflekskameraet på bedste vis. Ion 
er det første stillvideo-kamera til det brede 
publikum, og man har bygget kameraet ef- 
ter pocketprincippet: Fast objektiv og ful- 
dautomatisk optagelse. Jeg savner selvføl¬ 
gelig alle funktioneme fra spejlreflekska¬ 
meraet bla. udskiftelig optik og mere kon- 
trol over optagelserne. Canon har allerede 
for et par år siden lanceret et stillvideoka- 
mera efter spejlreflekssystemet, men dette 
kamera koster ca. 70.000,- dkr og er derfor 
kun beregnet på aviser og lignende. 

Jeg glæder mig til at se udviklingen det 
næste stykke tid. når de andre producenter 
kommer med deres bud på stillvideo. Spe- 
cielt håber jeg at prisen vil dale. Ion er lidt 
for dyrt. 



Canon lon fylder ikke meget. 
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Post Scriptum - Monitorer 

Til sidst et lille trick, hvis man vil undgå at 
frakoble sit scartkabel når man skal bruge 
CVBS-indgangen til videosignaler. Man 
skal blot trykke den lille sorte knap, mær- 
ket VCR (Video Cassette Recorder), ind. 
Denne knap finder du på bagsiden af din 
108Her eller 1084’er. 


Tekniske Specifikationer: 


Dimensioner: 

Vægt: 

Billedchip: 

Videosystem: 

Diskette: 

Objektiv: 


Afstand: 
Afstand macro: 


142 x 34.5 x 106 mm 
490 g incl. batteri 

0.5" CCD (786 pixels 
horisontalt) 

PAL farver 
2" Video floppy disk 

Fast 11 mm (svarer til 
60 mm for normale 
kameraer) 

1 m - uendelig 
30 cm 


Flash: 

Optagemetode: 

Selvudløser: 

Opløsning: 


Automatisk 
(kan afbrydes) 

Enkel eller 
3 billeder pr. sek. 
10 sek. forsinkelse 

min. 300 TV linier 
horisontalt 


Pris: 


ca. 8000,- dkr 


Tak til: Focus Foto, Slagelse 
Hagner Foto, Holbæk 



PRESENTASJON 



G'day Mates! 

Mit navn er Per Olsen, og jeg har fået 
den ære, at skrive for EXEC. Jeg er 21 
år og bor i Holbæk (i Danmark). Mit 
speciale er computergrafik og DTP. 
Først lidt data: 


Family Name: 
First Name: 
Bom: 

Sex: 

Address: 
PCode & City: 
State: 

Family Status: 

Computer: 

ChipMem: 

FastRAM: 

Genlock: 

Digitizer: 

Printer: 

Fav. software: 

Favoritgame: 


Olsen 

Per 

15.01.1969 

Male 

Ladegårdsalléen 5 
4300 Holbæk 
Denmark 
Unmarried 

Amiga 2000A 
0.5 MB - suuuk!!! 

2.5 MB 
A 2031 

DigiView 4.0 Gold 
HP LaserJet-II P 
DeLuxe Paint III 
Professional Page 1.3 
Falcon 


I dec. 1987 købte jeg en Amiga 
2000A. På den begyndte jeg at male. 
Jeg blev derefter student, arbejde et 
halvt år og tog derefter et ophold på 
Kunsthøjskolen i Holbæk. Der arbej- 
dede jeg blandt andet med video, hvil¬ 
ket resulterede i min første compute- 
ranimerede film. Det var før DeLuxe 
Paint III, så alle frames blev lavet og 
optaget ét efter ét. I maj 1989 blev jeg 
kåret til Årets Grafiker i det nu 
"afdøde" blad Amiga Interface. Her i 
1990, har jeg arbejdet på en tegnestue, 
hvor jeg bla. iavede billedmanipula- 
tion og DTP. Nu arbejder jeg freelan¬ 
ce og er flyttet tilbage på 
Kunsthøjskolen. 
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forts, fra side 55 


AmigaVision 


mer informasjon om. Det du da gjør er at 
du får frem det videobildet du vil vise som 
bakgrunn (velg fjernkontrollen fra 
menyen), og deretter lager usynlige poly¬ 
goner rundt objektene som skal kunne 
velges. Du gir polygonene responsnavn 
som beskriver hva brukeren har valgt, som 
f.eks. "Hus", "Holmenkollen", "Lastebil" 
eller "Stabbur". For at brukeren skal "høre" 
at huset blir aktivisert, kan du samtidig 
velge en passende lyd som avspilles når 
polygonet aktiviseres. Dette gjelder forøv¬ 
rig alle typer objekter, bortsett fra 
tekstvinduene. 

Mer om "knotter" 

Når du lager knotter av geometriske figu¬ 
rer eller IFF-brusher, kan du selvfølgelig 
flytte, kopiere og slette disse etter eget 
ønske. Knottene kan også være slik at de 
veksler mellom av og på. Når du trykker 
én gang på den, blir den påslått, og den 
står i PÅ-stillingen helt til neste gang du 
trykker på den. Status for denne knotten 
blir lagret i en logisk variabel som du selv 
bestemmer. Denne vil da få verdien TRUE 
eller FALSE alt etter hvordan knotten står. 


Database 

AmigaVision kan faktisk lese og skrive 
dBase-kompatible datafiler! Ved å velge 
database-verktøyet, kan du bygge opp en 
record-definisjon; dvs. opplysninger om 
hva som skal lagres på "arkivkortene". Du 
bestemmer også hvilke felter basen skal 
sorteres på. Så velger du "Create", og hvis 
du ønsker å legge data inn i basen 
umiddelbart, kan du gjøre det. 

Som nevnt kan altså AmigaVision lese og 
skrive dBase-kompatible filer. Dette betyr 
at hvis du får en dBase-fil fra en PC, kan 
du bruke denne i AmigaVision. De av oss 


som trives best med Amiga-program stiller 
heller ikke helt blankt. Hvis du er den hel¬ 
dige eier av en relativt ny versjon av Sub- 
erBase Professional, kan du både importe¬ 
re og eksportere dBase-ftler. Vi prøvde 
dette, men hadde litt problemer med å lage 
nye indeks-filer etter at databasen var 
overført fra Superbase. Hvor problemet lå 
er ikke avklart, men dette må i fremtiden 
ihvertfall fungere bedre enn det gjorde hos 
oss! 

Bruksområder 

Umiddelbart virker AmigaVision som et 
fantastisk utviklingsverktøy for de som 
sysler med interaktiv video og slike ting. 
Dette har tidligere vært uoppnåelig for per¬ 
soner med mindre enn 3-4 millioner på 
kontoen for utvikling, men nå kan plutselig 
alle med en Amiga, AmigaVision og en 
Videodisk-spiller lage interaktiv video. 
Det eneste er at det kan koste noen hundre 
tusen å få spilt inn en plate... 

Men det er ikke bare "high-end"-folkene 
som har nytte av AmigaVision. Alle som 
har lyst til å lage interaktive søkesystemer 
som kombinerer grafikk og lyd har en me¬ 


get god venn i AmigaVision. Tidligere har 
Director og CanDo gjort mye av innsatsen 
på dette feltet, men nå har altså AmigaVi¬ 
sion senket kunnskapsterskelen enda et 
stykke under CanDo-nivået. CanDo er et 
mer komplett programmeringsspråk enn 
AmigaVision, så disse to programpakkene 
vil trives godt sammen - men på litt forsk¬ 
jellige områder. 

Konklusjon 

AmigaVision v 1.0 er et uhyre viktig bidrag 
i Commodores kamp om toppen av 
multimedia-tronen. Ved første forsøk er 


det litt vanskelig å venne seg til den grafi¬ 
ske måten å tenke på, og man føler seg 
kneblet av all "brukervennligheten". Men 
så løsner det litt, og plutselig kommer 
idéene og løsningene tett som hagl. Slik 
var ihvertfall min erfaring med pakken. 

Det er utrolig å se hvor lekende lett man 
kan kontrollere videodisk-spilleren fra 
AmigaVision. Fjernkontrollen på skjermen 
gjør det til en lek å velge sekvenser, 
hastigheter, enkeltbilder og lydspor. Selv¬ 
følgelig krever noen av elementene i Ami¬ 
gaVision at man investerer i relativt dyrt 
ekstrautstyr, men dette er ikke et krav. 1 
verste fall kan man klare seg med kun 
Amiga’en, og kanskje en sampler og en 
videodigitizer/scanner i tillegg. Berørings- 
skjermer og videodisk-spillere får komme 
etterhvert. 

Alle program har sine svake sider, så også 
AmigaVision. Det første man som rutinert 
SCALA-tester finner ut, er at AmigaVision 
er altfor begrenset når det gjelder overgan¬ 
ger mellom bilder. Bildene må være av 
samme størrelse, og ha like mange farger. 
Det er ikke antydning til "colorfading" av 
den typen Øyvind Harboe har laget i 
SCALA. "Colorfade" (godt norsk) betyr at 
hvis to påfølgende bilder har forskjellig 
fargepalett og du lager f.eks. en spiralover- 
gang mellom disse, vil fargene i paletten 
endres gradvis etterhvert som overgangen 
skjer. AmigaVision har heller ikke 
"PushUp", "Reveal" eller liknende 
snadder. Svakt! En annen flause er at man 
foreløpig må ha AmigaVision for å kjøre 
applikasjonene også. En slags avspiller- 
versjon bør dukke opp snarest, slik at man 
kan distribuere programmene. 

Til tross for at denne omtalen er ganske 
lang, er det mange sider av AmigaVision 
vi ikke har berørt enda. Derfor vil vi he¬ 
retter ha en fast AmigaVision-side i bladet 
heretter, der vi ser på utviklingen, applika¬ 
sjonene og MultiMedia-markedet generelt. 
Så de som kjøper Amiga 3000 og får Ami¬ 
gaVision på kjøpet har ikke noen grunn til 
å la være å åpne AmigaVision-pakken. 
Den bringer maskinen over i en ny 
dimensjon! Og de som betaler 1.250,- + 
mva. for AmigaVision og den fete manua¬ 
len har så absolutt sluppet billig fra det. Så 
hvis du er interessert i interaktivitet, lyd og 
grafikk er AmigaVision-ikonet noe av det 
sterkeste du kan dobbeltklikke på! 
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Frame¬ 

Grabber 



FrameGrabber fra 
Progressive Peripherals & 
Software er en såkalt "Real 
Time digitiser". Det vil si at 
den kan ta et videobilde fra 
en TV-tuner, VCR, sort/hvit 
kamera eller et fargekamera 
i løpet av 1/50 sekund (1/25 
sekund for fargebilder). 
FrameGrabber'en kobles til 
parallellporten og RGB 
utgangen på Amiga'en. 
Monitorens RGB plugg kobles 
til en egen plugg på 
FrameGrabber'en. RGB 
tilkoblingen brukes bare for 
å kunne kontrollere hva som 
skal vises på monitoren. Det 
er nemlig mulig å 'kjøre' 
videosignalet igjennom 
FrameGrabber'en og direkte 
ut på monitoren. 
Parallellporten brukes til 
styring av FrameGrabber'en 
og for overføring av bilder 
fra FrameGrabber til Amiga. 

Selve FrameGrabber boksen har to 
kontroller, ’intensity’ (lysstyrke) og ’satu- 
ration’ (farge metning), disse kan brukes 
for å justere signalet som kommer inn, slik 
at bildene bli best mulig. Justering av disse 
er meget enkelt. Det medfølgende pro- 
grammet som kontrollerer FrameGrabber- 
’en (FG 2.0), kan med et enkelt tastetrykk, 
kjøre videosignalet som kobles inn i fron¬ 
ten av FrameGrabber’en, direkte ut på 
monitoren. Dermed kan du se hvordan 
kvaliteten på bildet forandres når du vrir 
på knottene. 

Kameratype 

Du kan bruke stort sett alle typer sort/hvit 
kamera eller fargekamera. Når du bruker et 
fargekamera kan du digitalisere et fargebil¬ 
de direkte. Hvis du bruker et sort/hvit ka¬ 
mera kan du bruke et fargehjul med rødt, 
grønt og blått filter (samme som DigiView 
bruker), foran kamerat og digitalisere far¬ 
gene hver for seg. Når du bruker et farge¬ 
hjul er du avhengig av alt er stillestående. 


Låsing av palett 

Dersom du vil bruke en fast palett for alle 
bilder som digitaliseres, kan du låse hele 
eller deler av paletten. Dette er svært nyttig 
dersom du vil bruke bildene i et program 
som har en fast palett. Når du låser enkelte 
farger blir bildet automatisk justert slikt at 
det blir best mulig med de fargene du har 
valgt. 

Bildekvalitet 

Bildene lagres først internt i 
FrameGrabber’en, som 24bits bilder (16 
mil. farger). Bildet blir så overført til Ami- 
ga’en og konvertert til den oppløsningen 
du vil (fra 320*256 til 640*512 inkludert 
overscan). Programmet sørger selv for 'ra¬ 
strere’ bildet og redusere paletten slik at 
resultat blir best mulig (FG 2.0 er laget av 
Justin McCormick mannen som laget 
PixMate). Det er innebygd en rekke spesial 
modus som "multi exposure", 

"OverSamp", mm. "Multi Exposure" bru¬ 
kes til å blande to bilder eller for å få et 
bilde skarpere. I tillegg er en rekke av de 
mulighetene du finner i PixMate, lagt inn. 


Det er også mulig å lagre det 24bits bildet 
som ligger i Bufferen som 24bits IFF bil¬ 
der som senere kan leses inn i TAD eller 
Professional Page 2.0. Bildene kan også 
forminskes til 1/2 eller 1/4 størrelse som 
kan lagres som brusher. Når du bruker re¬ 
dusert størrelse kan du velge hvor bildet 
skal plasseres på skjermen, du kan også 
velge å digitalisere flere bilder i forskjelli¬ 
ge posisjoner på skjermen, bildene blir da 
digitalisert og lagt inn i forskjellige ruter. 
For at dette skal være noe vits må bildene 
bruke samme grunnpalett (de første 16 el¬ 
ler 32 fargene må være like), ellers blir det 
mye "søl" særlig i HAM. Du kan selvføl¬ 
gelig låse alle fargene i paletten for å opp¬ 
nå dette. 

Du kan også lage et rent sort/hvit bilder, 
bildet vil da bli rastreres slik at det ser ut 
som det er flere gråtoner i bildet. 

For at resultatet skal bli best mulig er det 
viktig å ha riktig belysning og/eller en god 
videospiller. Når du bruker et fargevideo- 
kamera og lite lys, vil kvaliteten på bildet 
bli svært dårlig, det samme skjer dersom 
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du bruker feil type lys (lysrør). 

Ved digitalisering fra en videospiller er det stort sett bare kvaliteten på 
båndet og spilleren som avgjør hvor godt bildet blir. Det er ikke nød¬ 
vendig med et godt stillbilde for å digitalisere fra en videospillere, du 
får best resultat nå du "grabber" et bildet mens båndet går. Det eneste 
du må passe på er at det ikke er raske bevegelser i bildet, de kan flyte 
litt ut når bildet digitaliseres. Dette kan virke litt rart ettersom Frame- 
Grabber’en egentlig skal kunne ta bildet like raskt som det blir vist. 
Problemet er at FrameGrabber’en er ikke synkronisert med 
videospilleren, derfor kan det hende at den begynner å digitalisere bil¬ 
det mens det forandres. 

Lagring av bilder 

Bildene kan lagres i en rekke forskjellige format. Enten som IFF bilde 
eller brush, IFF24 (24 bits 16.7 mil. farge), DV21 (21 bits med 7 bits 
per farge, samme format som gamle DigiView brukte, ikke DigiView 
Gold), RAW (lagres bitplan for bitplan), RGB (lagres rød, grønn og 
blå komponenter hver for seg) og IMG8 (8 gråtoner). 

Animasjon 

Siden FrameGrabber’en er en "Real Time" digitiser, er det også mulig 
å lage animasjoner ved å ta flere bilder i rask rekkefølge. Det blir ca 4- 
5 sekunder mellom hver bilde dersom du bruker AutoAnim og 1 sek. 
delay mellom hvert bilde i 1/2 størrelse, lores. Grunnen til at det tar så 
lang tid, er at bildet må overføres fra FrameGrabber’en til Amiga’en 
og deretter konverteres til laveste oppløsning. 

Filter 

Det er innebygd en rekke muligheter i FG 2.0, for justering av bildet, i 
tillegg kan du kontrollere spesielle effekter som er innebygget i selve 
FrameGrabber’en. Et digitalisert bilde som ligger i FrameGrabber’en 
kan overføres og konverteres flere ganger uten at du trenger å digitali¬ 
sere det på nytt. 

Hastighet 

FG 2.0 oppdager selv hvilken prosessor som er tilgjengelig (68000, 
68020 etc) og optimaliserer interne rutiner slik at overføringen mellom 
FrameGrabber og Amiga blir så rask som mulig. Digitaliseringspro- 
sessen er delt opp i flere faser, selve digitaliseringen som tar fra 1/50 
sekund for sort/hvit bilder, til 1/25 sekund for fargebilder, overføring 
av bilde fra FrameGrabber til Amiga, og konvertering til 
Amigaformat. Hvor fort dette går avhenger av hvilken oppløsning og 
antall farger du har valgt. Dette går som regel meget raskt 

Manualen 

kommer i to deler og er relativt tynn, men de inneholder alt du trenger 
å vite for å bruke Framegrabber’en og kontrollprogrammet FG 2.0. 
Det følger i tillegg med en del eksempel i "C" som viser hvordan du 
kan styre FrameGrabber’en fra dine egne programmer. Manualen for¬ 
klarer i detalj hva som kan leses fra eller skrives til parallellporten når 
FrameGrabber’en er tilkoblet. Dette gjør produktet svært fleksibelt. 
Dette vil riktignok kun være aktuelt for de som sysler litt med pro¬ 
grammering i "C" eller "Assembler", siden det kreves en del kjenn¬ 
skap til programmering før man prøver seg på egen hånd. Kontrollpro¬ 
grammet FG 2.0 som følger med vil være mer en godt nok for de 
fleste. Det er i tillegg meget raskt og enkelt å bruke. 

FrameGrabber’en sammen med kontrollprogrammet FG 2.0, er et me¬ 
get fleksibelt produkt, som kan digitalisere bilder med meget bra 
kvalitet. FrameGrabber’en er et funn for alle som vil digitalisere bilder 
fra et fargekamera eller en videospiller uten å tenke på at de må ha et 
perfekt stillbilde før de starter digitaliseringen (noe f.eks. DigiView 
må ha). 

Ørjan 


ABSALON DATA 


Amiga Action Replay 995,00 

512 K-ram udvidelse m.ur+afbryder, 3-State 715,00 

512 K-ram udvidelse u. ur. -m. afbr.,3-State 685,00 
512 K-ram udvidelse til A-1000, 3-State 1530,00 

2 MB-ram udvidelse, intern m.512Kb,3-State 1075,00 
1.8 MB-ram udvidelse m. 1.8 MB/ur/afbr. 2000,00 

5.25" Golem Diskdrev, 40/80/bus/afbryder 1290,00 

3.5" Diskdrev m. bus & afbryder, 3-State 895,00 

5.25" Diskdrev 40/80/bus/afbryder, 3-State 1145,00 

Quickbyte V Eprombrænder 675,00 

REX Megacarte (1 MB program/EPROM) 775,00 

Printerkabel Centronics 60,00 

Bootselektor DF0-DF1(2) 85,00 

DF0-1-2 130,00 DFO-1-2-3 mek. 180,00 

Støvlåg til A-500 i klar plastik 85,00 

Multiplayerkabel, A-500/A-500 130,00 


The Final Cartridge III 545,00 

Action Replay MK 6 595,00 

Printerkabel Userport-Centronics 115,00 


Goldstar PT-160M, 9 nål 1495,00 

Star LC 24-10, 24 nål 3695,00 

Star LC 10, 9 nål 1915,00 

Farvebånd t. Star LC 10 eller Citizen 120 D 55,00 


pr. stk. pr. 100 stk. 


2,90 

6,00 

6,00 

11,75 

7,50 

31,00 


5.25" DS DD NN 

5.25" DS DD HD, 1.2 MB 

3.5" DS DD NN 

3.5" HD NN, 2 MB 

3.5" DS DD NN Kao, farvede 

3" Maxell CF 2 


til 80 stk. 3.5" eller 100 stk. 5.25" 
til 120 stk. 5.25" 


Competition Pro 5000 
Competition Pro STAR - Nyhed 
Competition Pro STAR m. Game Card/PC 
The Arcade Joystick 
Fast Lightning, kopiprg. 

Musemåtte, normal 70,00 Super 


261,90 
540,00 
540,00 
1057,50 
675,00 
2790,00 


75,00 

90,00 


145,00 

225,00 

435,00 

195,00 

145,00 

80,00 


Forbehold for prisændringer 

Importør af varer fra 

GOLEM - REX - VESALIA - 3-State m.fl. 

Alle priser incl. 22% MOMS(fratrækkes ved eksportsalg) 
Se nyetilbud på EUROSPORT/DanishMagasin/stjernetilbud 

ABSALON DATA 


Tlf.: (45) 31 671193 - FAX.: (45) 31 671197 

Ma. - Fr.: 12 - 19. Lø. lukket 
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Amiga Loftoll, 

veien til rikdom? 


Unge herr Shcønegge har igjen kommet 
med et program som han vil ha oss til å 
teste. Denne gangen er det lotto som angi¬ 
velig skal gjøre oss alle rike i en fei. Faren 
er vel at det er herr Shcønegge selv som 
sitter igjen med den største gevinsten. 

Det betyr ikke at programmet som er under 
lupen er dårlig, tvert imot. Men her som el¬ 
lers kreves en god del flaks for å komme 
seg til goder på en lettvindt måte. 

Når vi nå setter i disketten og dobbelklik¬ 
ker på diskikonet, kommer det fram et vin¬ 
du som gjør livet litt lettere å levet i for¬ 
hold til hvordan det var gjort med 
ATippingll. 1 tillegg til programikon og de 
forskjellige dataskuffene, er det ikoner for 
å installere programmet på harddisk, samt 
et program for å skrive ut manualen. 

Manualen er på 52 sider og er kraftig for¬ 
bedret i forhold til den som var med 
ATippingll. Stavefeilene er nesten borte, 
og manualen har fått et skikkelig register 
som gjør det lett å finne fram til det som 
det ønskes opplysninger om. Forklaringen 
på oppsett av skriver er også kraftig 
forbedret. Noe som forhåpentligvis medfø¬ 
rer færre telefoner til undertegnede. 

Hva så med programmet? Alle som har 
brukt ATippingll av samme forfatter vil 
øyeblikkelig kjenne seg igjen så snart bil¬ 
det kommer på skjermen. Prinsippene er 
stort sett de samme for ATipping og 
ALotto. Det vil si at det kan settes opp en 
stamme som består av de tallene som skal 
danne utgangspunktet for den videre 
behandling. Denne stammen kan det så ge¬ 
nereres et antall rekker fra. Dette rekkean- 
tellet er avhengig av hvilke filtre brukeren 
har satt opp, og hvor "strenge" disse filtre¬ 
ne er. 

Det kan filtreres på forbudte sekvenser, på¬ 
budte sekvenser, utgangsrekker, 
poengtipping. Det kan settes opp opp til 
hundre av hver av disse filtrene, noe som 
skulle holde for de aller aller fleste. I til¬ 
legg kan disse samles i opp til hundre 
grupper, som igjen kan ha sine egne 
maks/min-genser. 


Det er også innlagt mulighet for statistikk, 
slik at du kan sjekke hvor mye de rekkene 
du har laget ville ha gitt i overskudd (eller 
mere sannsynlig, underskudd) siden lotto 
begynte. 

Du kan selvsagt også sjekke hvor mange 
rette du fikk siste uke når resultatene fore¬ 
ligger på lørdag ettermiddag. 

Det beste med hele programmet er at du 
kan redusere et antall rekker til å garantere 
et antall rette. Det vil si at hvis du ut fra 
stammen får 792 rekker, og synes dette er 
for dyrt å levere inn, kan du matematisk 
redusere disse til å garantere f. eks. 5 rette. 
Da vil du komme i næreheten av 60 
rekker. Det vil si at hvis du de rette tallene 
er innenfor de forutsetningene du satte for 
å få generert de 792 rekkene, garanterer de 
ca. 60 rekkene minimum 5 rette. 

Programmet er etter min mening enkelt 
oppbygd, og det hele kan stort sett stryres 
ved hjelp av musen i beste Amigastil. 
Skjermbildet er fortsatt litt fargeløst, og 
jeg at bildet hadde tjent på å bli vist i noe 
annet en sort og grått. Det mest negative 
med programmet er faktisk filrequesteren. 
Den er fast oppsatt med DFO:, DF1:, 
RAM:, DHO: og DH1. For alle som har 
CBM’s originale ST506 harddisk vil dette 
skape problemer da disse er kalt FHO: og 
FH1:. Dette kan selvfølgelig omgås, men 
et prgram med så mange positive kvaliteter 
bør ha en requester som er dynamisk. Det 
samme gjelder også ATippingll. 

I likhet med ATippingll har jeg ingen pro¬ 
blemer med å anbefale AMigaLottoII. 
Bare det å få et brukbart program til 
kr.300,- er jo positivt. Når det i tillegg vir¬ 
ker etter hensikten er det bare å kjøpe det. 

Programmet kan bestilles hos 
Wilfred Shcønegge 
Rådyrveien 16A 
0595 OSLO 5 
Tlf. (02) 256394 

Lykke til! 

-Richard 


ATippingll 


Herr Schønegge har ty¬ 
deligvis hatt en produk¬ 
tiv periode. I tillegg til 
AmigaLottoll har han 
kommet med en forbe¬ 
dret versjon av 
ATippingll, nemlig ATip¬ 
pingll v2.10. 

Det som vil merkes mest med det 
nye programmet er en kraftig for¬ 
bedret manual, samt et par nye ting 
i selve programmet. 

Det er nå mulig å bruke såkalt 
poengtipping. Det vil si at hvert 
tegn i hver kamp gis poeng fra 1 til 
3. Det mest sannsynlge tegnet får 3 
poeng og det minst sannynlige 1 
poeng. Det kan deretter settes opp 
en øvre og nedre grense for hvor 
mange poeng du tror du kan 
oppnå. Dette kan det så filtreres på 
sammen med de andre filtrene. 

Dessuten er redusering av rekker 
forbedret. 1 tillegge til enkel 
redusering, finner du nå to andre 
reduseringsmetoder. Disse er kallt 
avansert 1 og avansert 2. Begge 
disse er raskere enn den avanserte 
som finnes i dagens versjon. 

Oppgradering fra versjon 2.04 ko¬ 
ster kr. 100,- og den som ikke har 
programmet må ut med kr. 400,-. 
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ØKONOMISYSTEM 
ØKONOMISYSTEM 

® ØKONOMISYSTEM 



MØRCOM DATA A/S 

Jembanegade 7, 4700 Næstved 
Tlf: 55 77 23 88, Fax: 53 73 97 76 


Commodore 


Business 


tS Saff 'i I' f:Hi 


Hi H: iii 

a I # III 



BUSY-PACK er oprindelig udviklet til markeds sammenlignelige PC’er men et stigende 
behov for professionelle økonomisystemer til Commodore Amiga computeren gav os mu- 
ligheden for, at udvikle en forbedret version til denne type computer. 


BUSY-PACK er fremtidssikret da vi løbende holder BUSY-PACK ajour med de krav der 
stilles til moderne administrative systemer, og vi vil altid kunne tilbyde Dem den nyeste 
version til en rmelig opgraderings pris. 


BUSY-PACK kan tilbydes i flere forskellige variationer således, at De altid vil kunne få 
et sytsem der svarer til Deres aktuelle behov. Hvad enten De vælger et enkelt modul, 
eller tager hele pakken, eller ønsker at udvide fra "standard" til "udvidet" versionen. 


Den oprindelige investering er aldrig spildt. 


BUSY-PACK systemet og dets forgængere kører i dag i mere end 1000 danske virksom - 
heder, på forskellige computer-fabrikater. Til registrerede og statsautoriserede revisions- 
firmaer har vi leveret over 400 klientbogførings-systemer gennem de sidste seks år. 

De erfaringer vi har opnået, er indbygget i BUSY-PACK. Det er Deres garanti for et sys¬ 
tem der arbejder sikkert og effektivt, og ikke mindst: Er nemt at bruge. 


FINANS-bogholderi 

Kr. 

1.995.- 

FINANS-bogholderi samt debitor/kreditor styring 

Kr. 

2.495,- 

FAKTURERING/LAGER med integration til debitorstyringen 

Kr. 

2.495.- 

TOTAL-økonomisystem 

Kr. 

3.495.- 

KØRSELSNØGLE 

Kr. 

549.- 


Samtlige systemer kræver kørselsnøgle for maksimal sikkerhed. 

De er velkommen til, at rekvirere specialbrochure. Dersom de ønsker programmet yderli- 
gere belyst bedes De kontakte os for en nærmere orientering. 
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Adventure 

H jørnet 

Ved Peter Normand 


Denne gang vil jeg bl. a. fortælle lidt om, 
hvordan man selv laver sine eventyr. Men 
først skal vi have en nyhed! 

ADVENTURE CREATOR 

Et mindre Amerikansk softwarehouse, Al- 
temate Realities, har nu fået smidt en Ad¬ 
venture Creator til Amiga’en ved navn 
T.A.C.L., der står for The Adventure Con- 
struction Language. Som det fremgår af 
navnet er der tale om et slags 
programmeringssprog, der er specielt be¬ 
regnet til at lave adventures. T.A.C.L. er 
en integreret programpakke med et grafik- 
program VGED (Vector Graphics EDitor), 
der gør brugeren istand til at lave vektor- 
grafik til sit adventure. Altemate Realities 
er i færd med at udvikle T.A.C.L. til IBM 
PC og Apple Macintosh. T.A.C.L. skulle 
være fuldt portabelt, hvilket vil sige, at du 
kan overføre dine programmer skrevet på 
Amiga’en direkte til IBM PC eller 
Macintosh! Jeg vender i næste nummer til- 
bage med en dybdegående anmeldelse af 
dette program. 

SÅDAN GØR DU DIN FANTASI 
TIL VIRKELIGHED! 

Ligemeget om du laver adventures, reg¬ 
neark mm. gælder det om at strukturere og 
disciplinere din fremgangsmåde. For at få 
det bedste resultat sætter du dig ikke bare 
hen til computeren og banker løs på 
tastaturet. Du skal gå systematisk frem, is- 
tedet for at lave det, der populært bliver 
kaldt "Goofy-programmering", at hurtigt 
lave en lille rutine der bare skal virke 


(målet helliger metoden). Jeg vil her prøve 
at skitsere, hvordan du på systematisk vis 
kan nå frem til et tilfredsstillende resultat. 

Idéen 

Det hele starter med idéen. Når man skal 
lave et adventure er mulighedeme for plot¬ 
tet utallige! Du kan lave et klassisk, ro¬ 
mantisk eventyr, hvor man skal samle en 
masse skatte i slotte, huler osv. eller et 
science-fiction eventyr, hvor man skal ud- 
slette den syttende galakse til venstre for 
Mars eller du kan lave en detektivhistorie, 
hvor man skal opklare mordet på din be- 
dstemors tamme kvælerslange eller... som 
sagt er mulighedeme utallige. Du kender 
sikkert dét, hvor du lige har læst en god 
bog eller set en god film og tænkt "Wouv, 
dét kunne man lave et adventure over!". 

Selvom der er lavet milliarder af eventyr, 
hvor du er på jagt i underjordiske huler 
mm. kan der stadig laves suveræne eventyr 
over samme genre. Indholdet skal bare 
være godt, men husk, at du skal ikke ko¬ 
piere fra andre eventyr. 

Arbeidet 

Nu begynder det hårde arbejde. Du kan 
godt holde dig langt væk fra computeren 
foreløbig. Det gælder om at gå systematisk 
til værks, istedet for at kaste sig over 
computeren. Ligemeget om du selv lavet 
programmet fra bunden af eller bruger en 
adventure creator, er programmeringen 
den sidste fase i udviklingen af dit 
adventure! 


1. FASE: 

Gør dig klart, hvad spillet skal gå ud på. 
Gør dig nogle tanker om omgivelseme og 
handlingsforløbet. Gør dig klart, hvad for¬ 
målet med spillet skal være. Skriv herefter 
et kort handlingsreferat om hvad der skal 
ske i spillet. Handlingsreferatet skal være 
kort, ingen detaljer, kun cirka 250 ord. 
Medens du skriver, prøv at danne dén 
verden, dit adventure skal foregå i, i dine 
tanker. Fornem atmosfæren. 

2. FASE: 

Denne fase er én af de sværeste... og 
vigtigste. Du skal nu til at udtænke forskel¬ 
lige puzzles. Koncentrer dig meget om 
denne fase, da et spil med dårlige puzzles 
næsten altid er dårligt. Det er meget vigtigt 
at dine puzzles er velovervejet og frem for 
alt: LOGISKE! Spilleren skal have en 
chance for at udtænke hvordan et givet 
problem løses. 

I denne fase skal du også gøre dig klart, 
hvilke objekter der skal bruges i spillet. 
Det kan være en hjælp at starte bagfra, 
som f.eks. "For at finde skatten, skal jeg 
åbne kisten. For at åbne kisten, skal jeg 
brage den grimme nøgle, som ligger gemt i 
posen, der er gravet ned i haven. For at 
komme ud i haven skal jeg forbi en løve, 
der skal tæmmes med et maskingeværær 
osv." 

Altså, skriv detaljeret om de enkelte 
puzzles. 

3. FASE: 

Skriv et nyt referat af spillet, hvor alle 
nødvendige handlinger er medtaget. Refe- 
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ratet skal faktisk udgøre en løsning til 
spillet. Husk at få alle detaljer med, samt 
ligesom forklare overfor dig selv i 
referatet, hvad baggrunden er for de forsk¬ 
ellige handlinger. Spillets skeiet er sådan 
set færdigt nu. 

4. FASE: 

Lav en liste over alle ord spillet skal kunne 
forstå. En separat liste til verber og ligele- 
des en separat til navneord. Skriv derefter 
ned, hvilke kommentarer spillet eventuelt 
skal give, hvis man udfører en eller anden 
kommando. 

5. FASE: 

Du skal nu til at designe omgivelseme. 
Tegn først et kort på stor skala, der groft 
viser landskabet. Derefter kan du begynde, 
at dele op i enkelte locations, således så du 
får et kort, som svarer til dem du eventuelt 
laver, når du selv spiller adventures. Skriv 
kun stikord i de enkelte locations. 

6. FASE: 

Nu skal du beskrive hver enkelt location. 
Dette vil du sikkert opleve som værende 
ret svært. Prøv at variere beskrivelseme 
lidt. Gør dem orinale og atmosfæriske. Der 
er f.eks. ikke så meget ved, at alle beskri¬ 
velseme starter med "You are in...". Det er 
utilgiveligt kedeligt. 

7. FASE: 

7. fase går ud på, at programmere spillet. 
Når du er nået denne fase skal du så vidt 
muligt ikke ændre ved noget du har lavet. 
Betragt det som indskrivelsen af en stil: 
Når du har skrevet en kladde ændrer du 
ikke noget, når du skriver stilen ind! 

8. FASE: 

Du skal nu debugge dit spil. Gennemgå 
spillet på alle leder og kanter. Hver gang 
du finder en fejl NOTER DEN! Prøv at 
gøre de mærkeligste ting. Tænk på, at an¬ 
dre tænker anderledes end dig og måske 
ikke lige så rationelt, som du kunne tænke 
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dig. Spillet skal være skudsikkert inden det 
bliver offentliggjort på den ene eller den 
anden måde. Lad dine venner prøve spillet 
og se, om de kan finde nogle fejl. Desuden 
er noget konstruktiv kritik aldrig dårligt! 

NOGLE GENERELLE RÅD: 

Hvis det er første gang du laver et spil, er 
det en god idé at starte med et lille spil. 
Kast dig ikke ud i et større projekt, hvor 
eventuelt manglende erfaring kan sætte en 
hurtig stopper. Lav heller ikke for mange 
locations i spillet, der ikke har den store 
betydning. Over 250 locations kan blive en 
byrde at skulle kæmpe sig igennem. Gør 
hellere mere ud af de enkelte lokations. 
Prøv eventuelt at integrere nogle locations 
funktioner i én location. 

Når du skal lave beskrivelseme til dine lo¬ 
cations er det en god idé at kigge lidt i bø¬ 
ger og se, hvilken teknik de forskellige for¬ 
fattere bruger til at beskrive de forskellige 
steder. Også når der er ting i enkelte 
locations. I stedet for "You can see: - a 
cup!" prøv "A delicate piece of china is 
half buried in the stinking mud, which co- 
vering your tuxedo you wore at last night’s 
party". 

Tilsidst har jeg kun at sige: HELD OG 
LYKKE! 


Hvis I har nogle problemer med 
adventures, skal I ikke vente et sekund 
med at skrive til mig. Min adresse er: 

Peter Normann 
Baunebjergvej 367 
DK-3050 Humlebæk 
Danmark 

Hvis 1 kan give mig et spørgsmål om et 
problem I har i et adventure vinder I, som 
forklaret i sidste nummer af EXEC, et 
nummer af Adventure Posten 
"Kompilation 1-6"! 


EFTERLYSNING! 

Hvis der er nogle af jer, der har gennemført spillet 
"Adventure 650", en variant af Colossal Cave Adventure, 
vil I gøre mig en stor tjeneste ved at kontakte mig! 


TIPS 


Zak McKraken 

* The scroll is used to collect the 
yellow crystal at stonehenge but 
you also need the whiskey, 2 
crystal shards, pole and the 
wirecutters. 

* Open the toolbox and use the wi¬ 
recutters to get the bobby pin 
sign. 

Maniac Mansion 

* To get the code for the safe use 
the telescope. 

* To open the garage you will need 
to be stranger. 

Lesiure Suit Larry III 

* Open the mailbox to find the cre- 
dit card at the beginning. 

* Give it to the girl at the beach. 

* Sharpen the knife on the casino 
steps 

Borrowed Time 

* Search the trash to get the bone 
for the dog. 

* Hide in the trash when you are on 
the run. 

* Notice what Famham says to the 
dogs. 

Mindshadow 

* Cut the chain on the pirates' ship 
with the meat cleaver. 

* Search the sleeping man. 

* Get the debris with the pole. 

Jinxter 

* To divide the oil from the water 
put the bottle in the fridge and 
wait a while. 

* Heat the plastic key twice to alter 
its shape. 

* Put the mouse into the hoie of the 
canoe. 

Guild of Thieves 

* Rub the horseshoe found on the 
stable door to get lucky before 
you roll the four coloured dice. 

* Use the bottle of champagne 
along with the mynah bird to 
open the bank vault. 
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Stealth 


Nå er endelig F-19 Stealth Fighter også slup¬ 
pet til Amiga. I Amigaversjonen av F-19 kan 
du velge mellom to forskjellige fly, F-19 og 
det aller nyeste Stealth bombeflyet til USA, F- 
117. F-19 var basert på tidlige tegninger av 
hvordan de mente Stealth flyet kom til å se 
ut, nå viste deg seg imidlertid at det ikke ble 
slik de hadde tenkt, derfor besluttet Micro- 
prose å legge inn det nye flyet i 
Amigaversjon. F-117 er det virkelige Stealth 
flyet og ser ikke spesielt pent ut, i tillegg går 
det litt saktere en F-19, så vi foretrekker å 
bruke F-19. 

Fighter 



Styring 

Det første du må gjøre er å velge hvordan 
du vil fly, enten med mus, joystick, tastatur 
eller analog joystick. Uansett hva du gjør 
velg ikke mus, det er helt forferdelig. Det 
beste er å bruke tastaturet eller en analog 
joystick. Vi brukte bare tastaturet siden vi 
ikke hadde en analog joystick. Det funge¬ 
rer helt utmerket. Fordelen ved å bruke tas¬ 
taturet er at alle spesialkommandoer ligger 
på tastaturet, uansett hvilken type kontroll 
du velger. Det følger med et tastaturover- 
legg som kan tilpasses både Amiga 1000 
og Amiga 500/2000/3000. 

Det ikke noe problem å kjøre F-19 på 
Amiga 2500 med 68020 eller Amiga 3000 
med 68030. Ved kjøring på en standard 
Amiga med 68000, er oppdateringen av 
landskapet litt treg, spesielt dersom det er 
mange detaljer. Når du kjører F-19 på 
68020 eller 68030 blir oppdateringen ra¬ 
skere og den virker dermed "smootere". 

Oppstart 

Før du får lov til å spille må du gjennom 
en kjenningstest, som også fungerer som 
en kopibeskyttelse. Du må plukke ut hvil¬ 
ket fly som vises på skjermen fra en liste 
av Sovjetiske og Amerikanske fly. For de 
som har god kjennskap til Flytyper er ikke 
det noe problem, de som ikke har den 
fjerneste ide om hvordan de forskjellig fly¬ 
ene ser ut, kan slå opp i den fyldige 
manualen. 

Så må du velge er hvilket område du skal 
fly i. Du kan velge mellom Europa, 
Nordkapp, Libya og Midtøsten. Neste steg 
er hvilke typer oppdrag du vil ha. Du kan 
velge mellom "Air to Air Missions" eller 
"Strike Missions", eller bare trening med 
en av dem. Deretter velger du mellom tre 


krigstyper, "ColdWar", "Limited War" og 
"Conventinal War". Disse valgene bestem¬ 
mer hvilke type oppdrag du vil få i de 
forskjellige områdene. 

Flvor god fienden skal være, kan justeres i 
neste meny. Du kan velge fire forskjellige 
nivå fra grønnskollinger til elitesoldater. 
Det er kanskje en fordel å velge litt lettere 
motstandere til å begynne med. Det samme 
gjelder neste valg som er vanskelighets¬ 
grad under landing. Velger du "No 
Crashes" vil flyet sprett opp hver gang du 
treffer bakken. Velger du "Easy Landings" 
kan du lande ganske brutalt uten at du 
krasjer, mens "Realistic landings" kun er 
for erfarne piloter, det er ekstremt vanske¬ 
lig å lande flyet uten å krasje når du velger 
"Realistic landings". Det neste du må vel¬ 
ge er hvilket oppdrag du vil ha. Hvis du 
ikke er fornøyd med oppdraget som kom¬ 


mer først kan du alltids få programmet til å 
generere et nytt oppdrag helt til du finner 
et du vil forsøke deg på. Du kan også på 
samme skjerm, se hvor fienden har best 
radardekning, flest fly, flest SAM (Surface 
to Air Missiles) og beskrivelse av oppdra¬ 
get i detalj, slik at du kan unngå områder 
med mye aktivitet. 

Nå er det bare å velge hvilket fly du skal 
bruke (F-19 eller F-117) og hvilke våpen 
du skal ta med deg, så kan du starte selve 
oppdraget. 

Instrumenteringen i begge flytypene er lik, 
og består av to skjermer med valgbar 
informasjon, en radarvarsler, to 
rakettvarslere, en for IR (Infra Red) raket¬ 
ter og en for RH (Radar Homing) raketter, 
plus diverse andre alarmer. 

Resten av informasjonen vises i HUD 
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(Head Up Display) panelet over land¬ 
skapet. 

Oppdragene 

Etter at du har gjort deg kjent med flyet og 
alle tastetrykkene, er det på tide å starte 
oppdraget. 

Se opp for innkommende fly når du tar av, 
det kommer stadig nye fly inn for landing 
og er du uforsiktig kan du kollidere før du 
kommer i luften. Det første vi gjør når vi 
er i luften er å ta inn hjulene og starte 
Autopiloten. Dermed slipper vi å bekymre 
oss om hvilken retning vi skal fly i for å 
komme til første mål. Retningen til alle 
målene og retur ruten er allerede program¬ 
mert inn i flyets datamaskin med 
"Waipoints”. Du kan forandre "Waypoint" 
underveis dersom du vil styre unna enkelte 
farlige områder, eller du kan fly uten Auto¬ 


pilot når du vil ta rotta på noen fly som 
uheldigvis kom i forbi. 

Det er viktig å følge med på kontrollpane¬ 
let for å se om radarprofilen er akseptabelt 
lav, og for å finne ut eksakt hvor du er. På 
den ene skjermen, som viser et sattelittbil- 
de av området du befinner deg i, kan du 
"Zoome” ut og inn for å få bedre oversikt 
over landskapet du flyr i, eller du kan få et 
forenklet bilde som bare viser i hvilken 
retning de nærmeste målene ligger. På den 
andre skjermen kan du se på en rekke data 
om oppdrag, skader (hvis det er noen), til¬ 
gjengelige våpen og hvor langt det er til 
neste "Waypoint". Samme skjerm fungere 
også som et langtrekkende kamera, der du 
kan se fiendtlige fly lenge før de kan se 
deg. Dermed kan du skyte ned et fiendtlig 
fly før det oppdager hva som egentlig 
skjedde. 


Det er ikke alltid at et oppdrag går ut på å 
sprenge et mål, det hender også at du får i 
oppdrag å ta bilde av et bestemt område el¬ 
ler et skip. 

Etter hvert oppdrag treffes alle piloter i ba¬ 
ren og utveksler historier. Du vil også bli 
dekorert med forskjellige utmerkelser når 
du fullfører et oppdrag. Det blir gitt poeng 
for hvert utført oppdrag, alle tabber 
(sprengning av sykehus, nedskytning av 
egne fly etc.) blir straffet med minus 
poeng. Blir du drept må du starte helt på 
nytt med 0 poeng. 

Våpen og radarvarsler 

Alle våpen lagres inne i flyet, det gjør at 
du ikke kan fyre av en rakett helt uten 
videre, du må først åpne "Bay door". Når 
"Bay Doors" er åpne blir du med en gang 
mye mer synlig på radar. Det markeres ved 
at det røde feltet i radarvarsleren stiger 
kraftig. Det er derfor lurt å vente med å 
åpne dørene til du har "Missile Lock" på 
målet, og lukke dem med en gang du har 
skutt. 

Når en radarstråle treffer flyet, vises det 
som en hvit strek som nærmer seg det røde 
området i radarvarsleren. Når den hvite 
streken kommer helt ned på det røde 
området, vil du få et lydsignal for å marke¬ 
re at du nå er oppdaget av en radar. Der¬ 
som du blir truffet flere ganger og den hvi¬ 
te streken kommer ned på det røde feltet, 
vil du få en advarsel om at du nå blir måls- 
økt av en radar ("Track" begynner å 
blinke), dvs. at en radar følger deg hele 
tiden, og du vil helt sikkert bli beskutt med 
raketter. Den eneste måten å blir kvitt den 
målsøkende radaren er å fly utenfor rekke¬ 
vidde eller å sprenge den. Du kan unngå 
raketter ved å slipp ut "Flare" eller 
"Chaffi. "Flare" brukes på IR- raketter og 
"Chaffi på RH raketter. Du kan i tillegg 
slippe ut en "Decoy" som gir et kraftig ra- 
darekko mens den faller sakte til bakken, 
og dermed unslippe en rakett. 

Konklusjon 

F-19 Stealth Fighter er mer en bare en ny 
flysimulator. Det er lagt inn mye mer stra¬ 
tegi i spillet. Det er ikke bare å ta av og 
skyte ned noen fiendtlige fly og deretter 
fly tilbake til basen. Oppdragene er hele ti¬ 
den basert på at du ikke skal bli oppdaget. 
Det krever en god del taktisk planlegging 
og justering av ruter for å unngå å bli 
oppdaget. Spesielt ille blir det når du vel¬ 
ger høyeste vanskelighetsgrad (Elite pilo¬ 
ter og Realistic landings). 

F-19 Stealth Fighter er absolutt et meget 
underholdende program som kan anbefales 
på det varmeste. 




-Ørjan 
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C-ku rset 


Du vil se at en del av rutinene som vi 
brukte tidligere, fortsatt er uforandret, 
dette gjelder stort sett alle funskjoner som 
behandler listen. 

Siden vi nå skal bruke funksjoner som 
ligger i graphics.library og 
intuition.library, må vi inkludere et par nye 
filer som inneholder en oversikt over alle 
funksjoner som finnes i dem. 

#include <proto/exec.h> 

Denne filen har vi brukt tidligere for å få 
tilgang til AllocMem som ligger i 
exec.library. Exec.library er selve kjæmen 
i Amigaens multitasking operativsystem. 

#include <proto/intuition.h> 

#include <proto/graphics.h> 

Disse to filene inneholder definisjoner til alle funksjoner som finnes i graphics.library og intuition.library. Det er egentlig ikke nødvendig 
å inkludere disse, men programmet vil bli raskere og kortere dersom vi gjør det. Dersom du ikke inkluderer disse filene vil alle 
funksjonskallene måtte gå igjennom ’stub’ rutinene i 'amiga.lib’. Det eneste en ’stub’ rutine gjør, er å plassere variabler på stacken i rette 
register før rutinene i ROM kalles. Dette slipper du ved å bruke proto filene, fordi de forteller Lattice compilatoren hvilke register de 
forskjellige variabler skal ligge i. Dermed kan ROM rutinene kalles direkte. 

#include <arp/arp_proto.h> 

Inneholder definisjoner for alle rutiner i arp.library og hvilke register de forskjellige parametrene skal ligge i. 

#include <arp/arpbase.h> 

Inneholder strukturene som arp.library bruker til å kommunisere med ditt program. 

#include "baseview.h" 

I denne filen ligger structurene til vinduet og alle gadgetene vi skal bruke i basen vår. 

struct Window *w = NULL; 
struct ArpBase *ArpBase = NULL; 
struct GfxBase *GfxBase = NULL; 
struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL; 

#define INTUITION_REV 33 
#define GRAPHICS_REV 33 

Disse pekerene er foreløpig ikke definert, men de skal senere inneholde ’Library Base’ til hvert sitt library og peker til vinduet vårt. 
INTUITION_REV og GRAPHICS_REV er det laveste versjonsnummeret til intuition.library og graphics.library som inneholder de 
funksjoner du har tenkt å bruke. Disse vil være av stor betydning dersom du har tenkt å lage programmer som bruker funksjoner som kun 
eksisterer i Workbench2.0, da vil versjonsnummeret være 34 i steden for 33. Foreløpig bruker vi kun 1.2/1.3 funksjoner. 


leksjon 5 

Nå er tiden inne for å se nærmere på rutinene 
som ligger i ROM. Derfor har vi denne 
laksjonen laget et helt nytt brukergrensesnitt 
til databasen vår. Vi skal nå åpne et eget 
vindu med flere 'gadgets' og vi skal se 
hvordan man kommuniserer med intuition 
(IDCMP Flags) og hvordan man bruker de 
funksjoner som ligger i graphics.library og 
intuition.library. 



static struct RastPort *rp; 





RastPort pekeren brukes av mange grafikkrutiner i Graphics.library. Derfor har vi valgt å la den være tilgjengelig direkte i alle 
funksjoner. 

static struct IntuiMessage *mesg; 
static struct Gadget *MIAddress; 
static ULONG wakeup; 
static ULONG class; 
static USHORT code; 

Alle disse variablene brukes for å kommunisere med Intuition. Når du trykker på en gadget vil intutition sende en melding til programmet 
ditt for å fortelle deg hva som hente. Denne meldingen kommer i form av en peker til en IntuiMessage struktur som igjen inneholder en 
god del informasjon. Vi kommer tilbake til dette litt senere i denne leksjonen. 

static USHORT curr_gadget; 

static int tilstand; 

static int ticks,delay,selected; 

Disse variablene bruker vi til å holde orden på hva som skjer i forbindelse med IDCMP flagget INTUITICKS (se nedenfor). 

Vi har nå laget en ny funksjon som åpner alle libraries. Den returnerer 1 dersom den klarer å åpne alle library, ellers returneres NULL. 
Siden vi trenger funksjoner i alle library for at programmet skal kunne virke tilfredstillende må vi kunne åpne alle library. Dersom du 
ikke allerede har kopiert arp.library til din libs: katalog, må du gjøre det før du prøver å kjøre dette programmet. Intuition.library og 
graphics.library vil du stort sett alltid klare å åpne, siden de ligger i ROM. 

static int open_libs() 

{ 

if (!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)OpenLibrary ("intuition.library",INTUITION_REV))) 
return(O); 

if (!(GfxBase = (struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.library",GRAPHICS_REV))) 
retum(O); 

if (!(ArpBase = (struct ArpBase *)Open Li bra ry ("arp.library",(_)))) 
return(O); 

retum(l); 

I 

Denne rutinen åpner vinduet til basen vår og kobler menylisten til vinduet. Strukturen 'hovednw’ i baseview.h er inneholder data om 
hvordan vinduet skal se ut. Du kan se hva de forskjellige strukturene inneholder i filen ’include:intuition/intuition.h’. Denne filen 
inneholder alle strukturer som brukes av intuitionfunksjoner. 

static int open display!) 

{ 

if (!(w = OpenWindow(&hovednw))) /* prøv å åpne vinduet */ 
retum(O); 

rp = w->RPort; /* sett den globale RastPort variablen */ 

SetMenuStrip(w,&Menul); /* Koble menylisten til vinduet */ 
retum(l); 


Når vi skal avslutt programmet må vi lukke alt vi har åpnet i motsatt rekkefølge. Vi sjekker først hva som er åpnet og lukker kun det som 
er åpnet. Dermed kan vi kalle denne rutinen når som helst når noe går galt i oppstarten uten at vi trenger å bekymre oss om at enkelte 
pekere er NULL. Legg merke til at vi fjerner menylinjen til vinduet før vi lukker vinduet. 

Funksjonene CloseLibrary forventer at parametervariablen er en peker til en Library struktur. Siden pekerene til de library vi bruker er 
spesiellt definert til å peke på bestemte strukturer, omformer vi pekerene når vi sette den inn i funksjonen. Lukking av library er alltid det 
siste du gjør før du avslutter et program. 

static void cleanupO 

I 


slett_alt(lhode); 








if (w) | 

ClearMenuStrip(w); 

CloseWindow(w); 

) 


if (IntuitionBase) CloseLibrary((struct Library *)IntuitionBase); 
if (GfxBase) CloseLibrary((struct Library *)GfxBase); 
if (ArpBase) CloseLibrary((struct Library *)ArpBase); 


Vi vil gjeme forandre litt på fargene i vinduet slikt at det blir mer oversiktlig. Det gjør vi i denne rutinen som bruker en rekke funksjoner 
fra graphics.library. Det vi gjør er å fylle øverste del av vinduet med en farge og nederste del av vinduet med en annen farge (under 
standard Workbench 1.3 vil det bli svart i øverste del og hvit i nederste del av vinduet). Vi lager også en ramme rundt det området som 
skal vise alle meldinger til bruker. Det er også nødvendig å Tegne alle gadgeter på nytt ettersom vi nå har tegnet over dem, det gjør vi 
med funksjonen RefreshGadgets. Denne funksjonen vil oppdatere alle gadgets når vi gir den en peker til den første gadgeten i vinduet. 

static void draw_display() 

f 

SetDrMd(rp,JAMl); /* vi vil bare tengne med forgrunnsfargen */ 

SetAPen(rp,2); /* Sett tegnefarge til farge nummer 2 */ 

RectFill(rp,4,l l,w->Width-5,80); /* fyll øverste del */ 

SetAPen(rp,l); /* sett tegnefarge til farge 1 */ 

RectFill(rp,4,81,w->Width-5,w->Height-3); /* fyll nederste del */ 

DrawBorder(rp,&WamBorder,WPOSX,WPOSY-3); /* tegn ramme */ 

RefreshGadgets(&NyPostGad,w,NULL);/* Oppdater gadgetene */ 

I 


Vi har også laget en rutine som slår av alle gadgets som ikke skal kunne brukes når vi forandrer data i tekstgadgetene. ActivateGadget 
funksjonen aktiviserer også navngadgeten slik at du kan begynne å skrive uten å klikke i selve gadgeten. 

OffGadget funksjonen deaktivierer en gadget slik at du ikke får melding når du trykker på den. Deaktivieringen markeres ved at det 
tegnes et rutemønster over selve gadgeten. 

static tum_off_gadgets() 

{ 

register struct Gadget *p; 
register int i; 
p = &NyPostGad; 

for(x=0;x < ONOFFGADS;x++,p=p->NextGadget) 

OffGadget(p,w,NULL); 

ActivateGadget(&NavnGad,w,NULL); 

1 


Denne rutinen slår på alle gadgets som den forrige rutinen slo av. Vi må i tillegg oppdatere alt i vinduet for å fjeme rutemønstert over 
gadgetene. 

static int tum_on_gadgets() 

( 

register struct Gadget *p; 
register int x; 

p = &NyPostGad; /* set peker til første gadget */ 
for (x=0;x<ONOFFGADS;x++,p=p->NextGadget) 

OnGadget(p,w,NULL); /* slå på en gadget */ 

draw_display(); /* tegn alt på nytt */ 
retum(O); 
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Denne rutinen brukes til å kopiere det som står i tekstgadgetene inn i en post. 

static void legg_inn_data(post) 
register struct Liste *post; 

( 

if (post) { 

strcpy(post->Navn,NavnGadBuff); 
strcpy(post-> Adresse,AdresseGadBuff); 
strcpy(post->PostSted,PostStedGadBuff); 
strcpy(post->Telefon,TelefonGadBuff); 
strcpy(post->PostNr,PostNrGadBuff); 


Denne rutinen brukes til å kopiere data fra en post til tekstbufferen til tekstgadgetene i vinduet. Teksten vil ikke bli synlig i gadgetene 
med en gang, derfor må vi bruke RefresGList for at teksten skal komme frem. Fordelen ved å bruke RefreshGList foran RefreshGadgets 
er at vi kan bestemme hvor mange gadgets som skal tegnes på nytt. 

Vi kan også bruke denne rutinen til å slette innholdet i gadgetene ved å gi en NULL peker til rutinen. 

static void vis_nypost(pst) 
register struct Liste *pst; 

I 

if (pst) { 

strcpy(NavnGadBuff,pst->Navn); 
strcpy( AdresseGadBuff,pst->Adresse); 
strcpy(PostStedGadBuff,pst->PostSted); 
strcpy(TelefonGadBuff,pst->Telefon); 
strcpy(PostNrGadBuff,pst->PostNr); 

1 

else ( /* slett innholdet i gadgetene *7 
NavnGadBuff[0] = ’0’; 

AdresseGadBuff[0] = ’0’; 

PostStedGadBuff[0] = ’0’; 

TelefonGadBuff[0] = ’0’; 

PostNrGadBuff[0] = ’0’; 

1 

RefreshGList(&NavnGad,w,NULL,5); /* oppdater innhold i tekstgadgetene */ 

1 


Vi har lagt inn litt ekstra informasjon i ny_post funksjonen slik at vi kan se om vi klarete å sette av plass til en ny post. I tillegg må vi 
returnere vi en peker til en post selv om AllocMem feilet. Dette er fordi vi hele tiden skal ha en peker til den posten som er aktiv i 
vinduet. 

static struct Liste *ny_post(hode,slutt,de) 
struct Liste **hode,**slutt,*de; 

( 

register struct Liste *p; 

p = (struct Liste *)AllocMem(LLENGDE,MEMF_CLEAR); 
if (P) I 

legg_inn_data(p); 

sett_inn_post(hode,slutt,p); 


else j 

DisplayBeep(NULL); /* blink med skjermen */ 
show_wam(”For Lite Minne til ny post!"); 

1 


if (p) /* returner ny post hvis ledig minne */ 
return(p); 

else /* ellers returneres gammle "denne" */ 
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retum(de); 


1 

Vi har også lagt inn en rullemeny og dette er rutinen som sjekker hva du valgte i menyen. Vi bruker nå de variablene som blir satt hver 
gang programmet mottar en melding fra intuition. 

ITEMNUM er en makro som henter ut en verdi som viser hva som ble valgt på menyen. Code variablen er egentlig delt opp i 3 deler. De 
første 5 bit er nummeret på menyen (maks 32 menyer), de neste 6 bit indikerer et menyvalg (maks 64 valg pr. meny), de siste 5 bit brukes 
til å bestemme undermenyvalg. For at det skal være enkelt å få ut disse verdiene er det definert 3 makroer i filen 
"includerintuition/intuition.h". Disse makroene er MENUNUM, ITEMNUM og SUBNUM. Siden vi bare har bare en meny og ingen 
undermenyer, trenger vi ikke å bruke MENUNUM og SUBNUM. 

AutoRequest setter opp en automatisk "requester” som kan returene TRUE eller FALSE. Vi må gi den en pekere til en IntuiTekst structur 
med positiv tekst (returnerer TRUE hvis den blir valgt), en med negativ tekst (returnerer FALSE dersom den blir valgt) og en eller flere 
structurer med spørsmålsteksten. I tillegg spesifiserer vi hvor stor requesteren skal være. Resten av parametrene setter vi til NULL fordi 
vi ikke trenger dem. 

Vi tillater to muligheter for å hente nye poster: TRUE = slette alle poster og leser inn ny liste. FALSE = legg nye poster til de vi allerede 
har. 

Dersom vi prøver å avslutte programmet når vi har en liste inne, bringer vi oppe en requester for å spørre om brukeren har lagret listen, 
static int getmenu() 


s witch(ITEMNUM(code)) ( 


case 0: /* hent poster */ 
if (lhode) ( 

if (AutoRequest(NULL, &btekst, &postxtl, &negtxtl,NULL,NULL,270,65)) ) 
slett_alt(lhode); 

lhode = lslutt = denne = NULL; 
vis_nypost(NULL); 


denne = hent_liste(&lhode,&lslutt); 
vis_nypost(denne); 

break; 

case 1: /* lagre liste */ 
lagre_liste(lhode); 
break; 

case 2: /* avslutt */ 

if (lhode) /* sjekk om listen inneholder noe */ 

retum(AutoRequest(NULL,&quitl,&fortsett,&avslutt,NULL,NULL,270,65)); 

else 

retum(O); 

1 

ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; /* Sett INTUITICS-variabler til 0 */ 
retum(l); 


Dette er selve kontrollrutinen til databasen vår. I denne rutinen sjekker vi alle meldinger fra intuition og kaller opp rette rutiner ettersom 
hva som skjer i vinduet. Det første vi sjekker er "class" som viser hvilken IDCMP melding som kom. 

static int eventl() 


Denne testen brukes bare for at meldinger til bruker ikke skal forsvinne med en gang. 

if (class != INTUITICKS) 

show_wam(0); /* sletter det som står i info feltet */ 

Siden "class" inneholder et IDCMP-flagg kan vi sjekke det direkte ved hjelp av en "switch". 



switch (class) { 


Denne IDCMP flagget blir satt når bruker trykker på "lukkvindu"- gadgeten. Vi bruker den for å avslutte programmet. 
case CLOSEWINDOW: /* bruker prøver å lukke vinduet */ 
if(lhode) /* Sjekk om listen er tom */ 

retum(AutoRequest(NULL, &quitl, &fortsett, &avslutt, NULL, NULL, 270, 65)); 

else 

retum(O); 

Hvis bruker har valgt noe i menyen vil dette IDCMP-flagget bli satt. Vi hopper direkte til menyrutien vår for å sjekke hvilket valg som 
ble gjort. 


case MENUPICK: /* bruker har foretatt et menyvalg */ 
retum(getmenu()); /* hopp til menyrutinen */ 

Dette flagget er litt spesielt. INTUITICKS meldinger kommer ca 10 ganger i sekundet når vinduet er aktivt. Dersom du ikke svarer 
(ReplyMsg) på en INTUITICKS melding, vil det ikke bli sent flere INTUITICKS meldinger. 

Vi bruker INTUITICKS til autoskrolle listen når "Neste" og "Forrige" gadgetene er nedtrykket. 

case INTUITICKS: 

Vi har en variabel som indikerer om en gadget er trykked ned, slik at vi ikke utfører dette dersom ingen gadget er trykket ned. 
if (selected) { 

I tillegg vil vi at det skal være en liten pause før listen begynner å skrolle. 
if (delay > 2) j 

For at listen ikke skal skrolle så fort at vi ikke ser hva som står i tekstgadgetene, skroller vi bare hvert andre INTUITICKS. 


if (ticks == 1) { 


Dersom alt ovenfor slår til sjekker vi om det er rett gadget som er trykket. "curr_gadget" er gadgetID-verdien til den gadget som ble 
trykket før INTUITICKS meldingen kom. Siden vi skal utføre det samme som skjer når vi får GADGETDOWN melding fra "Neste" 
eller "Forrige" gadgetene, hopper vi direkte til samme rutiner (se nedenfor). 

switch (curr_gadget) { 
case 12: 

goto nestepos; /* samme som NesteGad */ 
case 13: 

goto forrigepos; /* samme som ForrigeGad */ 
default: 

break; 


ticks A = 1; /* dette gjør at ticks skifter mellom 1 og 0 */ 


else 

delay++; /* øk vente tick med 1 */ 


break; 

Når vi slipper en gadget får vi denne meldingen. Vi bruker denne til å-avgjøre om INTUITICKS meldinger skal får betydning (skrolling) 
og slette de variabler som brukes av INTUITICKS. vi hopper deretter over initialiseringen som skjer i GADGETDOWN, men utføre 
ellers det samme som GADGETDOWN. 

case GADGETUP: 

ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; 

goto around; /* hopp over setting av INTUITICKS variabler */ 

Denne meldingen får vi bare dersom "GADGETIMMEDIATE” flagget til en gadget er satt. De eneste gadgetene som har denne bitten 
satt er "Forrige" og "Neste" gadgetene. Dette flagget må settes for at vi skal få INTUITICKS mens gadgetene er valgt. 
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case GADGETDOWN: 

selected = 1; /* settes når en gadget er trykket ned */ 

curr_gadget = MIAddress->GadgetID; /* lagrer ID’en til gadgeten */ 

around: 

Vi har definert alle gadgeter i baseview.h. Disse gadgetene har hver sin GadgetID som vi bruker til å sjekke hvilken gadget som ble 
trykket. Vi har allerede kopiert IAddress pekeren til MIAddress som er en peker til den valgte gadget. 

switch (MlAddress->GadgetID) { 

Når vi trykker RETURN i en tekstgadget vil vi få en GADGETUP melding. Dermed kan vi lett aktivisere neste gadget., g vi kan flytte 
oss fra den ene gadgeten til neste bare ved å trykke RETURN. 

case 1: /* navn */ 

if (tilstand == 3) /* Dersom vi har valgt "finn post", stopper vi, og utfører søking på navnet direkte */ 

goto finnpostpos; 

ActivateGadget(&AdresseGad,w,NULL); 

break; 

case 2: /* adresse */ 

ActivateGadget(&PostNrGad,w,NULL); 

break; 

case 3: /* post nr */ 

ActivateGadget(&PostStedGad,w,NULL); 

break; 

case 4: /* post sted */ 

ActivateGadget(&TelefonGad,w,NULL); 

break; 

case 5: /* telefon */ 

For å avgjør hva som skal skje når vi trykker RETURN i telefonnummergadgeten, bruker vi en tilstandsvaraibel til å holde hvilken 
gadget som ble trykket sist. 

Denne variabelen vil være 0 når alle "Bool gadgets" er aktive. 
switch(tilstand){ 

case 0: /* Ingen gadget trykket */ 

show_wam("Velg Ny/Endre/Slett/Finn - post først"); 
break; 

case 1: /* ny post */ 

Når du når denne delen av programmet vil alle data allerede ligge i tekstgadgetene. Derfor trenger vi bare å sett av plass til en ny post og 
kopiere alt som ligger i tekstgadgetene over til denne nye posten. 

denne = ny _post(&lhode,&lslutt,denne); 

Vi setter vil tilstanden tilbake til 0 og aktiviserer alle gadgets. 

tilstand = tum_on_gadgets(); 
break; 

case 2: /* endre post */ 

Vår database er sortert etter navn og vi vil gjæme at den skal være det også etter at bruker har endret navn på en person. Derfor plukker 
vi posten midlertidig ut av listen før vi kopierer de nye dataene inn i posten, for deretter å legge den inn på nytt. Etter at det er utført, 
aktiviserer vi alle gadgets og setter tilstanden tilbake til 0. 

plukk_ut_post(&lhode,&lslutt,denne); 

legg_inn_data(denne); 

sett_inn_post(&lhode,&lslutt,denne); 
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tilstand = tum_on_gadgets(); 
show_wam("Post endret!"); 
break; 

case 3: /* finn post */ 

Nå bruker vi det som ligger tekstgadgetene til å finne en post i listen. Finner vi en post blir den vist ellers vises den posten som er 
nærmest det aktuelle navnet. Slå også på alle gadgets og sett tilstand til 0. 

finnpostpos: 

denne = finn_post(lhode); 
tilstand = tum_on_gadgets(); 
vis_nypost(denne); /* vis funnet post */ 
show_wam("Nærmeste post funnet!"); 
break; 


break; 

case 6: /* ny post */ 

Brukeren har trykket på "Ny post" gadgeten. Vi tømmer innholdet i tekstgadgetene slik at de er klar til å motta nye data. Sammtidig slår 
vi av alle gadgets som ikke må trykkes når det skal skrives inn nye data. Tilstanden blir satt til 1 slik at programmet kan reagere rett når 
vi kommer til "Telefon" gadgeten. 

vis_nypost(NULL); /* slett innhold i tekstgadgets */ 
tum_off_gadgets(); /* slå av gadgeter */ 
tilstand = 1; /* tilstand 1 er ny post */ 
show_wam("Skriv inn dataene!"); 
break; 

case 7: /* endre post */ 

Bruker vil nå endre data i en post, dette kan kun utføres dersom det er poster i listen. Vi slår av gadgetene og aktivisere "Navn" gadgeten 
med de data som allerede står der.Tilstanden settes til 2 slik at oppdatering starter når vi trykker RETURN i "Telefon" gadgeten. 

if (lhode == NULL II denne == NULL) 
break; 

tum_off_gadgets(); 

tilstand = 2; /* tilstand 2 er endre post */ 

show_wam("Endre data!”); 

break; 

case 8: /* slett post */ 

Sletting av en post krever ingen tilstand fordi vi bare tar posten ut av listen og frigjør minnet, 
if (lhode == NULL) 
break; 

denne = fjem_post(&lhode,&lslutt, denne); 
vis_nypost(denne); /* viser neste eller forrige post */ 
show_wam("Post fjernet!"); 
break; 

case 9: /* finn post */ 

Når vi skal finne en post tømmer vi tekstgadgetene slik at brukeren kan skrive navnet på den person som det skal søkes etter. Vi slår som 
vanlig av alle gadgets og setter tilstanden til 3. 

vis_nypost(NULL); 
if(lhode == NULL) 
break; 
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tum_off_gadgets(); 

tilstand = 3; /* tilstand 3 er finn post */ 
break; 

/* case 10: -> se lesson 6 */ 

Vi har kommentert ut denne, den er bare med for å vise at vi ikke har hoppet over 10. Denne verdien får betydning i neste leksjon, 
case 11: /* slett alle */ 

Når bruker trykker på "Slett alle" gadgeten spør vi føst om han virkelig vil slette alle poster i listen. Det er ikke mulig å få tilbake listen 
etter at alle poster er slettet. 

if (lhode) j 

if (AutoRequest(NULL, &atekst, &postxt, &negtxt, NULL, NULL, 250, 65)) ( 
slett_alt(lhode); 

lhode = lslutt = denne = NULL; 
vis_nypost(NULL); 



break; 

case 12: /* neste post */ 

Disse to gadgetene bruker vi til å spole frem og tilbake i listen. Siden disse to gadgetene har GADGIMMEDIATE lagget satt, får vi 
melding fra intuition både når de trykkes ned og når de slippes. Vi vil bare utføre dette mens de er nedtrykket derfor gjør vi ikke noe når 
de slippes. For at vi skal kunne spole bruker vi INTUIT1CKS meldingene som kommer mens en av gadgetene holdes nede, til å hoppe til 
neste eller forrige post (se INTUITICKS ovenfor). Siden vi er avhengig av å få GADGETUP meldingen for at INTUITICKS variablene 
skal settes til 0 og listen skal slutte å skrolle, oppstår det et lite problem. Hvis brukeren flytter pilen utenfor en av disse gadgetene før han 
slipper museknappen, vil listen fortsette å skrolle fordi intuition ikke sender GADGETUP meldingen. Dette unngår vi ved å sjekke om 
SELECTED flagget i gadgeten er satt. Når du beveger pilen utenfor gadgeten vil dette flagget bli slettet. 

Når vi får INTUITICKS meldinger mens en av disse to gadgetene er nedtrykket, må vi ikke sjekke GADGETUP flagget, derfor hopper 
vi over den testen. 


if (class == GADGETUP) /* hvis sluppet, ignorer resten */ 
break; 

nestepos: 

if (lhode == NULL II denne->neste == NULL) | 
show_wam("Siste post i listen!"); 
ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; 

I 

else if (NesteGad.Flags & SELECTED) { 

denne = denne->neste; /* sett denne til neste post */ 
vis_nypost(denne); 


else 

ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; 
break; 

case 13: /* forrige post */ 

if (class == GADGETUP) /* hvis sluppet, ignorer resten */ 
break; 

forrigepos: 

if (lhode == NULL II denne->forrige == NULL) { 

show_wam("Listen er tom eller dette er første post!"); 
ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; 

) 

else if (ForrigeGad.Flags & SELECTED) { 
denne = denne->forrige; 
vis_nypost(denne); 
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ticks = delay = selected = curr_gadget = 0; break; 


break; 

1 

Siden det bare er menyvalget "Avslutt" eller CLOSEWINDOW som kan avslutte programmet returnerer de 0 direkte. Alle andre rutiner 
havner til slutt her og returnerer 1, som gjør at hovedprogrammet venter på neste melding fra intuition. 

retum(l); 

} /* her slutter eventl rutinen */ 


Her starter hovedprogrammet. Vi har nå skrevet om hovedprogramet totalt. Det enseste som skjer her er at vi åpner alle library og 
vinduet, deretter venter vi på et brukeren skal gjøre noe. Vi har definert i baseview.h filen hvilke IDCMP-hendelser vi skal motta 
meldinger om (NewWindow strukturen 'hovednw’). 

Vi har også forandret navn på hovedprogrammet til _main. Når vi legger til en 'underscore’ (_) til 'main' vil 'blink’ ikke bruke den 
’main’ rutinen som ligger i c.o, men bruke denne isteden. Dette kan vi gjøre ettersom vi ikke skal lese eller skrive i CLI vinduet, "main" 
rutinen i c.o sjekker hvilke parametre du ga til programmet dersom du starter fra CLI. Siden vi ikke bruker noen parametre, trenger vi 
ikke denne rutinen. 

void _main() 

1 

/* Null ut listevariablene */ 
lhode = lslutt = NULL; 
denne = NULL; 
ticks = delay = 0; 

if (!open_libs()) /* åpner alle libraries hvis det er mulig*/ 
goto avslutt; /* hopp til slutten hvis ikke */ 

if (!open_display()) /* åpner vinduet */ 
goto avslutt; 

draw_display(); /* tegner innholdet i vinduet */ 

Når programmet er startet og vinduet kommet opp, må vi vente på at brukeren skal gjøre noe. For at vi ikke skal bruke opp resursene i 
maskinen mens vi venter bruker vi Wait funksjonen i exec.library til å vente til noe skjer i programmet vårt. Wait funksjonen bruker ikke 
noe prosessortid når vinduet ikke er aktivt. 

Vi venter på at et bestemt bit skal settes i vinduets "UserPort". En UserPort er noe alle vinduer får dersom du setter opp IDCMP-flagg. 
Denne porten er ingangen til alle meldiger til ditt program. For at vi skal få selve meldingen må vi bruke GetMsg fra exec.library. Denne 
funksjonen returnerer en melding fra intuition hvis det er en tilgjengelig, hvis ikke returneres NULL. Meldignen er en IntuiMessage 
struktur med en mengde informasjon. Vi plukker ut den informasjonen vi trenger før vi sendre meldingen tilbake til intuition. Vi må 
sende meldigen tilbake ellers vil ikke intuition frigjøre meldingen. 

FOREVER er en makro som er definer som "for(;;)" (en evig loop). 

FOREVER( 

Wait instruksjonen gjør at programmet ikke tar prosessortid når ingen gadgets er trykker, 
wakeup = Wait(l « w->UserPort->mp_SigBit); 

Sjekk hvilket vindu meldingen skal hentes fra. Siden vi bare har et vindu er dette egentlig ikke nødvendig, men i neste leksjon vil vi ha to 
vinduer. 


if (wakeup & (l«w->UserPort->mp_SigBit)) { 

Hent en meldigen til vinduet fra intuition. Dersom det er en melding leser vi den informasjonen vi trenger. Class vil inneholde hvilken 
IDCMP melding som kom og er direkte samenlignbar med de IDCMP-flagg som er definert i NewWindow strukturen i baseview.h filen. 
Code inneholder en nærmere beskrivelse av hva som skjedde (hvilket menyvalg som ble gjort eller evt. hvilken tast som ble trykket). 
IAddress inneholder en adresse. I vårt tilfelle vil det være en peker til den gadget som ble trykket på. 

while (mesg = (struct IntuiMessage *)GetMsg(w->UserPort)) { 
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class = mesg->Class; /* hent type melding (IDCMP) */ 
code = mesg->Code; /* hent sekunder type */ 

MIAddress = (struct Gadget *)mesg->IAddress; /* Peker til gadget som ble valgt */ 
ReplyMsg((struct Message *)mesg); /* Returner melding */ 
if (!eventl()) /* finn ut hva som hente */ 

goto avslutt; /* hopp ut av den evige løkken */ 


avslutt: 

cleanupO; /* lukk vinduet og alle library */ 


Vi må også se litt på hentlagre.c som nå inneholder en filerequester fra arp.library. 

Disse variablene er er definert i database.c og åpnes også fra den modulen, derfor definerer vi dem som eksterne. 

extern struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
extern struct ArpBase *ArpBase; 
extern struct GfxBase *GfxBase; 
extern struct Window *w; 


Dette blir en peker til FileRequest struktume som er definert i arpbase.h. 
static struct FileRequester *frq; 


Vi har laget to menyvalg for lagring av listen, "Lagre" og "Lagre Som". Når man velger lagre vil filen lagres direkte uten at vi bruker 
filrequesteren. Velger man "Lagre Som" kommer filrequesteren opp uansett. Programmet vårt vil bli tildelt en Prosessstruktur av 
operativsystemet når det startes. Vi kan få en peker til denne strukturen ved å kalle funksjonen FindTask() med NULL som parameter. I 
denne strukturen er det et felt som heter pr_CurrentDir og det inneholder en lock til den katalogen programmet ble startet fra. Vi kopierer 
denne over til dirlock variablen når ’finn_fil_navn’ rutinen kalles første gang. Vi bruker denne til å finne navnet på katalogen vi står i. 
Funksjonen getpath legger navnet inn i dimame. Vi gjør dette slik at vi åpner filrequesteren med rett katalog første gang den åpnes. 

static BPTR dirlock = NULL; 

Denne rutinen åpner en filrequester med innholdet av den katalogen vi står i. Etter at bruker har valgt en katalog og et filnavn vil disse bli 
satt sammen i 'virkeligfilnavn’ variablen. 

int finn__fil_navn(tittel) 
char *tittel; 

I 

register int i; 

For at vi skal huske siste katalog, justerer vi bare katalognavnet (diranme) første gang vi kaller denne funksjonen. 

if (dirlock == NULL) | /* bare hvis vi ikke har den allerede */ 

dirlock = ((struct Process *)FindTask(NULL))->pr_CurrentDir; /* lock på katalog */ 

if (getpath(dirlock,dimame) != NULL)| /* finn path navn */ 
show_wam("Kunne ikke finne "current dir"); 


FileRequest funksjonen i arp.library skal kalles med en peker til en FileRequest struktur. Denne strukturen er definert i arpbase.h. 

if (!(frq = (struct FileRequester *) 

AllocMem(sizeof(struct FileRequester),MEMF_CLEAR))) j 
show_wam("For lite minne for filrequester data!"); 
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return(O); /* returner avslutt */ 

1 


Her setter vi inn tittel på FileRequest vinduet, peker til katlognavn (dimame) og peker til filnavn (filename). Dersom filnavn og 
katalognavn inneholder navn, vil disse navnenen bli satt i filrequesteren når den åpnes. Du kan bestemme hvilken katalog som skal vises 
i filerequestem når den åpnes, ved å sette inn et katalognavn i 'dimame' varable. I vårt tilfelle setter vi inn navnet på den katalogn vi står 


frq->fr_Hail = tittel; 
frq->fr_File = filename; 
frq->fr_Dir = dimame; 

Så åpner vi filerequesteren. Denne filrequesteren vil returnere en statuskode som forteller hva som skjedde. Hva de forskjellige verdien 
betyr står i arpbase.h. De kodene vi er interesert i er 0 for CANCEL og 1 for OK. 

if (IFileRequest(frq)) ( /* hvis bruker velger "Cancel" avbryter vi alt */ 

FreeMem(frq,sizeof(struct FileRequester)); 
show_wam("Fil requester avbrutt!"); /* vis hvorfor avbrudd */ 
return(O); /* returner avslutt */ 

} 

FreeMem(frq,sizeof(struct FileRequester)); /* Frigjør "FileRequest"-strukturen */ 

Nå må vi sette sammen ’dirname’og ‘filename’ slik at vi får et navn som kan brukes i Open kommandoen. Først kopierer vi 
katalognavnet inn i virkeligfilnavn bufferen. Virkeligfilnavn er tilgjengelig i alle funksjoner i denne modulen. 

strcpy(virkeligfilnavn.dimame); 

Før vi kan legge filnavnet til katalognavnet må vi undersøke om siste tegn i katalognavnet er eller Hvis det ikke er gitt noe 
katalognavn eller at katalognavnet slutter med tegnene eller "/" legger vi bare filnavnet direkte over til virkeligfilnavnbufferen. Hvis 
katalognavnet ikke slutter med eller ”/" legger vi først til tegnet"/" og legger deretter filnavet til det hele. 

i = strlen(dirname) - 1; /* posisjon til siste tegn i dimame */ 

if (i > 0 && dirname[i] != && dirname[i] != ’/’) 

strcat(virkeligfilnavn,"/"); /* legg til ’/’ */ 

strcat(virkeligfilnavn,filename); /* legg til filnavn */ 
show_warn(virkeligfilnavn); /* vis filnavn */ 
retum(l); /* returner ok */ 


Både lagre_liste og hent_liste stort sett lik med tidligere leksjoner. Det eneste som er forandret er måten vi henter filnavnet på. 

if (!finn_fil_navn("Lagre fil")) 
retum; 

I tillegg setter vi pilen til en snorkemerke når vi leser eller skriver databaselisten. Til dette bruker vi funksjonene SetPointer og 
ClearPointer. 

SetPointer(w,(short *)&WaitSpriteData,25,16,-4,-4); /* snorkemerke PÅ */ 

ClearPointer(w); /* set pointer tilbake til standard */ 

I denne leksjonen har vi gjort en fullstendig forvandling av databaseprogrammet. Vi bruker nå de rutiner som allerede finnes i Amigaens 
operativsystem. Det har gitt oss et helt nytt brukergrensesnitt. Vi trenger ikke lenger en hovedmeny fordi vinduet og rullemenyen 
inneholder alle de muligheter vi hadde tidligere, utenom visliste (kommer i neste leksjon). Legg merke til at programmet faktigst er blitt 
mindre en programmet i leksjon 4 selv om vi nå bruker eget vindu. Dette kommer av at vi nå bruker rutiner som finnes i ROM. 
Eksperimenter gjerne med grafikkfunksjonene i graphics.library, med husk alltid på å lagre kildekoden på harddisk eller diskett, før du 
prøvekjører egne programmer. Det er meget enkelt å sette inn feile verdier i funksjoneskallene til graphics.library. Spesiellt koordinater 
til tegnefunksjonene kan forårsake stygge feil, og sansynligvis en total systemkrasj, med en skikkelig "fireworks display" (en pussig 
effekt på skjermen!). Det er en stor fordel å ha Rom Kernel-manualen "Libraries and Devices" når du holder på med disse tingene. 

Etter en lengre prøveperiode og uttallige feil er det ofte denne lille kommentaren er på sin plass: 

Time to REBOOT! 

-Ørjan 
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I anledning af julen - og dobbeltnummeret - behandles denne gang 
to meget nyttige emner: Processor interrupts og Hardware 
sprites. 

Interrupts 

Interrups betyder afbrydelser, og det er netop, det der sker, når der 
bliver genereret et interrupt. Processoren gemmer returadressen, 
dvs. PC’en (Program Counteren) på stacken og hopper til en 
adresse bestemt af en af autovektoreme alt efter hvilket level 
interrupt, der blev genereret. Efter at have udført den pågældende 
rutine hopper processoren så tilbage og fortsætter den normale 
program udførsel. Dette styres i praksis ved hjælp af fire interrupt 
registre: 


INTENA 

$DFF09A 

(Write only) 

INTENAR 

SDFFOIC 

(Read only) 

INTREQ 

$DFF09C 

(Write only) 

INTREQR 

$DFF01E 

(Read only) 


Disse registre er faktisk helt ens i deres opbygning (se fig.l) og er 
egentlig kun to forskellige registre, nemlig INTENA og INTREQ. 
De er imidlertid så "smart" indrettet, at man kun må skrive til dem. 
Ønsker man at læse indholdet af registrene gøres det i de to 
registre INTENAR (INTENA Read) og INTREQR (INTREQ 
Read). INTENA benyttes til at ENAble dvs. mask’e hvilke 
interrupts, der skal kunne genereres og INTREQ til at REQueste 
dvs. generere interrupts selv og til at læse hvilket interrupt, der er 
blevet genereret. Tilgangen til disse to registre foregår på samme 
måde som DMACON registret (jvnf. EXEC 4/90). Det betyder, at 
hvis man sætter bit 15, sættes de bit i registret, der er sat i sourcen. 
Tilsvarende, hvis bit 15 ikke er sat, slettes de bit i registret, der er 
sat i sourcen. De øvrige bit ændres ikke . Som det kan ses på fig.l, 
kan der genereres 14 forskellige interrupts. Disse har et level fra 1 
til 6, hvor højeste level prioriteres højest. For hvert level hører der 
så en såkaldt autovector, der er en adresse på hvor vores interrupt 
rutine ligger. Disse adresser skal ligge i adresseme $64-$78 


(fig.2). Der findes egentlig også et level 7 interrupt, der benytter 
autovektor 7 (adr. $7C), men det kan ikke mask’es og kan kun 
genereres via 68000’erens tre interrupt inputlinier IPL0-IPL2, der 
er ført ud til expansionporten. 

Et færdigt eksempel 

Figur 3 viser et færdigt eksempel på hvilke rutiner, der kræves for 
at benytte et Vertical Blanking Interrupt. 

Rutinen startint gemmer først indholdet af de to interruptregistre 
og indholdet af autovektor 3, så det er muligt at vende tilbage 
igen. Derefter slås alle interrupts fra ved at slette bit 14 i INTENA, 
der er hovedafbryderen for alle interrupts. Når det er gjort, sættes 
autovektor 3 til at pege på vores rutine og bit 3 og 14 sættes i 
INTENA. Der vil nu blive genereret et interrupt, hver gang 
rasterstrålen når til starten af blanking gab’et, der er de øverste 20 
linier udenfor skærmen. 

I interruptrutinen kan man så placere de rutiner, der skal køres 50 
gange i sekundet, som f.eks. ændring i grafikken, tilgang til 
scrollregistret, spritepointerene o.l. Man skal blot lægge mærke til, 
at det er nødvendigt at slette den bit, der blev sat i INTREQ, da 
interruptet blev genereret. Dette skal gøres i slutningen af interrupt 
rutinen. Det kan også blive nødvendigt at teste indholdet af 
INTREQR i starten af sin interruptrutine, hvis man f.eks. både har 
tilladt VERTB og COPER interrupts (eller måske flere 
audiointerrupts), idet de benytter samme autovektor. 

For at stoppe igen kalder man blot rutinen stop_int, der sørger for 
at lægge de gamle værdier ind i interrupt registrene. 

For at man kan se, at rutinen virkelig køres 50 gange i sekundet, 
har jeg lavet en lille stjemescroll-rutine, der samtidig giver et 
indblik i, hvordan man bruger de såkaldte hardware sprites. 
Programmet og sourcekoden ligger på disketten til dette nummer, 
og er iøvrigt en samling af sidste nummers Copper-program (hvor 
der desværre havde indsneget sig et par fejl i trykningen), interrupt 
rutinen og så selvfølgelig stjemescroll-rutinen. 
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Fig.1: 

Interrupt registrenes opbygning: 


Bit# 

15 

14 

Funktion 

SET/CLR 

INTEN 

Level 

13 

EXTER 

6 

12 

DSKSYN 

5 

11 

RBF 

5 

10 

AUD3 

4 

09 

AUD2 

4 

08 

AUDI 

4 

07 

AUD0 

4 

06 

BLIT 

3 

05 

VERTB 

3 

04 

COPER 

3 

03 

PORTS 

2 

02 

SOFT 

1 

01 

DSKBLK 

1 

00 

TBE 

1 


Beskrivelse 

Bestemmer om der sættes eller slettes. 
Hovedafbryder (Ingen funktion i INTREQ) 
Interrupt fra CIA-B eller expansion port. 
DSKSYNC reg = disk data. 

Serial recieve buffer full 
Audio ch. 3 finished 
Audio ch. 2 finished 
Audio ch. 1 finished 
Audio ch. 0 finished 
Blitter finished 
Start of vertical bianking Int 
Copper interrupt 

Interrupt from CIA-A eller expansion port. 
Reserved for software int. 

Diskblock finished 
Serial transmit buffer empty 


Hardware sprites 

Til ære for de helt uindviede, kan jeg sige, at sprites er små 
figurer, man kan flytte rundt på skærmen foran eller bagved den 
normale bitplan-grafik, uden at denne ændres. Dette udnyttes især 
i spil, til f.eks dit lille mega-blast rumskib eller til dit bæst (Beast), 
der begge skal kunne bevæge sig uafhængigt af baggrunden. 

Amigaen viser sine 8 sprites ved hjælp af DMA’en (Direct 
Memory Acces). Hver sprite har sin egen DMA kanal, der kan 
læse 2 words pr. raster linie. Karakteristisk for amigaens sprites er 
derfor, at de kun kan være 16 pixels brede (dvs. 1 word) og være i 
4 farver, hvor colorOO (baggrundsfarven) er transperant. Hvilke 
farve register de forskellige sprites benytter kan ses af figur 4. 
Højden af en sprite er kun begrænset af skærmens højde. Det er 
yderligere muligt at kombinere spritene to og to, og derved få 4 
(attached) sprites med hver 16 farver. Endelig er det, som jeg 
udnytter i min stjerne rutine, meget nemt at genbruge en sprite og 
derved få mange flere end 8 sprites. 

Det første man skal gøre, hvis man vil bruge en sprite, er 
selvfølgelig at tegne figuren på et stykke temet papir. For hver 
linie i spriten kræves da 2 ord, som man kan opfatte som 2 
"mini"-bitblan. I dit program skriver man word’et (med dc.w) for 
bitplan 1 først og bagefter word’et for bitplan 2 (se figur 5). Før 
selve grafik dataen skal der ligge 2 kontrolwords, der bestemmer 
spritens position, størrelse o.l. Disse kontrol ord er opbygget 
sådan: 

1. Kontrol ord: 

Bitl5-8 Indeholder bit 7-0 af Y-positionen 
Bit7-0 Indeholder bit 8-1 af X-positionen 

2. Kontrol ord: 


Fig. 2: 

Autovectors Address Level 

$64 Level 1 

$68 Level 2 

$6C Level 3 

$70 Level 4 

$74 Level 5 

$78 Level 6 

$7C Level 7 
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Bitl5-8 Indeholder bit 7-0 af 

(Y-position+højde af sprite) 






**♦♦*♦♦*«♦*•«! ♦♦***w4*«-:«e**«*»r*****+iM**:«*+*e*»«**«******««Ht*e***w*'«i* 

****** FIGUR 3 ********* 

****** Interrupt rutine. ********* 


ctaapra=$bfe001 


mairv 

bsr • 

startjnt 

watt: 

btet 

#6,$bfe00! 


br» 

watt 


bsr 

stopjnt 


siiitiiiyp 



> 

start_mt: 


move.w 

$d»f01c,sys_imena 

move.w 

$dff01e,sysjntreq 

move.w 

#%0100000000000000,$dff09a 

move.w 

#$7»,$dff09c 

Move.l 

$6C,Gomlnt 

Move.l 

#Nytlnt,$6c 

move.w 

#%1100000000010000,$dff09a 

Rts 


stopjnt; 


Move.l 

Gemlnt,$6C ; Flyt gl. vektor tilbage. 

move.w 

sysJntena.dO 

or.w 

#$8000, dO 

move.w 

d0,$dff09a 

move w 

sys_intreq,d0 

or.w 

#$8000.d0 

move.w 

d0,$dff09c 

Rts 

; Returner. 


Nytlnt: 

move.w 

$d»01e ( d0 


move.w 

d0,-(sp) 

backl: 

move.w 

(sp)t,d0 

back2: 

and.w 

#$7fff,d0 


move w 

rte 

d0,$dffD9c 

Gomlnt: 


tfc.l 0 

sysjntena: 

dcw 0 

sysjnlreq; 

dc w 0 


Bit7 Sættes hvis det er en attached 
(16 farver) sprite 

Bit6-3 Sættes til 0 (bruges ikke) 

Bit2 Indeholder bit 8 af Y-positionen 

Bitl Indeholder bit 8 af (Y-posi- 
tionen+højde af sprite) 

BitO Indeholder bit 0 af X-positionen 

Det skal lige bemærkes at sprites altid er i 
lores, non-interlace uanset skærmmode. X 
positionen kan have værdieme 0-447 
(hvoraf 64-383 "normalt" er synlige), og Y 
positionen kan have værdieme 0-262 
(hvoraf 44-243 "normalt" er synlige). Som 
det kan ses, er det nødvendigt at rykke lidt 
rundt med sine data, hvis man vil ændre 
spritens position i sit program, da X og Y 
positioneme er splittet ud i de to registre 
på en noget kringlet måde. I min lille 
rutine gøres dette med ordreme Lsl og Isr, 
der forskyder indholdet af et register 
henholdsvist til venstre og til højre. 
Rutinen er yderligere forenklet, ved at der 
ikke ændres på Y-positionen. 

Der skal placeres yderligere 2 words efter 
sprite dataen. Disse skal normalt blot 
indeholde nuller for at fortælle DMA’en, 
at nu er spriten slut. Ønsker man derimod 
at genbruge spritens DMA kanal, kan man 
istedet indføre 2 nye kontrol ord for den 
næste sprite. Det eneste man skal være 
opmærksom på er, at den næste sprite skal 
ligge længere nede på skærmen end den 
foregående, og at der skal være mindst en 
linie imellem de to sprites. Dette kan man i 
teorien fortsætte med, indtil der ikke kan 
være flere sprites under hinanden på 
skærmen. I stjerne scroll rutinen har jeg 
dog nøjedes med 10 sprites for hver 
hardwaresprites DMA kanal. (Prøv evt. 
selv at tilføje flere!). Det er faktisk heller 
ikke nødvendigt at bruge to sprites i mit 
eksempel, det er kun gjort for at vise, 
hvordan dette gøres. 

Er man nået så langt, at man har lavet en 
færdig spritedatastruktur (figur. 6), 
mangler man blot to ting. For det første 
skal man fortælle DMA’en hvor ens sprite 
ligger i hukommelsen (den må ikke ligge i 
FAST-Ram!!). Dette skal faktisk gøres 
hver gang, der startes forfra på skærmen - 
ligesom med bitplane pointerne, idet 
DMA’en tæller registrene op, imens den 
viser spriten. Det kan man passende gøre i 
starten af sin copperlist, eller som jeg har 
gjort det, i blanking interruptet. Den sidste 
løsning anså jeg for at være mest praktisk. 
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Fig. 4: 

Spritecolors: 


Sprite 0 & 1 


Sprite 2 & 3 


Sprite 4 & 5 


Sprite 6 & 7 


0 gennemsigtig 

1 COLOR17 

2 COLOR18 

3 COLOR19 

0 gennemsigtig 

1 COLOR 21 

2 COLOR 22 

3 COLOR 23 

0 gennemsigtig 

1 COLOR 25 

2 COLOR 26 

3 COLOR 27 

0 gennemsigtig 

1 COLOR 29 

2 COLOR 30 

3 COLOR 31 


Fig. 5: 


Ønsket farve: 0200301010000010 


Program: dc.w % 0000101010000010 ;Bitplan 1 

dc.w % 0100100000000000 ;Bitplan 2 


da det så ikke var nødvendigt at splitte 
adresseme op i low- og high-word - 
ligesom med bitplanepointeme (jvnf. 
EXEC 4/90). Læg mærke til, at det er 
nødvendigt at sætte pointerne, for de 
sprites man ikke bruger, til at pege på 2 
null-words. Gør man ikke dette, vil der 
dukke nogle besynderlige grafikstreger 
frem på skærmen. 

Når dette er gjort skal man slå sprite 
DMA’en til ved at sætte bit 5 i DMACON 
registret ($dff096). Dette aktiverer alle 
sprites. Det er altså ikke muligt kun at 
nøjes med at tænde for et par stykker. I mit 
eksempel slukker jeg for sprite DMA’en 
før jeg ændrer på spritenes X-positioner, 
og tænder igen bagefter. Herved risikerer 
man ikke at ændre på værdieme, imens 
DMA’en læser dem. 

God jul og godt nytår! 

Tilbage er blot at ønske god jul og godt 
nytår. Hvem ved, måske venter der nyt 
amiga tilbehør under juletræet, (om ikke 
andet kan man give sig selv en julegave, 
og bruge det som undskyldning til at 
spendere endnu et par tusind kroner på den 
kære computer). Hvad det nye år vil bringe 
i assembler kurset, er endnu lidt uvist. Er 
der nogle der brænder inde med særlige 
ønsker, er de velkomne til at sende en lille 
julehilsen - og det må I iøvrigt også gerne 
gøre bare for at ønske god jul... 


Fig. 6: 

Eks. på spritedatastruktur: 


dc.w 

$6010 

;Første kontrol ord Y=$60, X=$20 

dc.w 

$6100 

;lkke attached, højde =1 


dc.w 

%1010101011000000,%0010101010101011 

Data 

dc.w 

$0000,$0000 

;De 2 stop ord. 




Har du laget et program 

som du tror andre kan ha interesse av? 



Send det til oss - hvis det blir brukt på neste 

i 


medlemsdiskett får du en fin premie! 


(Hvo 

_ 

r fin premien er avhenger av hvor "fint” prograr 

. 

nmet er...) 
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Grafikk 
på Amiga 

av Torsten Gabrielsen 


Denne gangen skal vi i vår serie om gra¬ 
fikk på Amiga se på de 3 spesialgrafikk- 
modusene i Amiga som heter HAM, Half- 
brite og Dual Playfield. Vi skal også ta en 
kjapp titt på sprites. 

HAM 

HAM står for Hold And Modify, på norsk: 
Hold og modifisér. Denne modusen mulig¬ 
gjør 4096 farger samtidig på skjermen. 

For å få 4096 farger skulle en vanligvis 
trenge 12 bitplanes som jo gir 2 A 12 = 4096 
farger. Men vi bruker bare 6 bitplan, altså 
må det være en begrensing: Fargene kan 
ikke blandes fritt. 

HAM bruker altså 6 bitplan. De 4 første 
bits angir et tall fra 0 til 15, la oss kalle 
denne verdien N. De 2 siste bits angir et 
tall fra 0 til 3, som vi kan kalle KODE. 
Denne koden avgjør hvordan de 4 første 
bitene skal tolkes: 


KODE = 0 

Denne pixel skal ha fargen 
til fargeregister nr. N. 

KODE = 1 

Denne pixel skal ha samme 
farge som forrige pixel, men 
rødkomponenten endres til 
N. 

KODE = 2 

Denne pixel skal ha samme 
farge som forrige pixel, men 
blåkomponenten endres til 
N. 

KODE = 3 

Denne pixel skal ha samme 
farge som forrige pixel, men 
grønnkomponenten endres 
til N. 


Eksempel: 

Første pixel har denne 
bitkombinasjonen: 001100 

Andre pixel har denne 
bitkombinasjonen: 011111 

Første pixel: 

N =0011 binært = 3 decimalt. 

KODE = 00 binært = 0 decimalt. 

KODE angir at fargeregister nr. N skal 
brukes for denne pixel. La oss si at dette 
registeret (nummer 3) inneholder fargen 
$0369 (rødkomponent = 3, grønnkompo- 
nent = 6 og blåkomponent = 9). Dette blir 
altså fargen til første pixel. 

Andre pixel: 

N = 0111 binært = 7 decimalt. 

KODE = 11 binært = 3 decimalt. 

KODE angir at forrige pixels farge skal 
beholdes, men grønnkomponenten skal en¬ 
dres til N, altså 7. Pixelens farge blir altså 
$0379 (Rød- og blåkomponent som forrige 
pixel, men ny grønnkomponent). 

Forrige pixel er den pixelen som står til 
venstre for aktuelle pixel. Når det gjelder 
pixel nr.l i hver horisontale linje, så er for¬ 
rige farge alltid bakgrunnsfargen, dvs. far¬ 
geregister 0. Det er vanlig at de 16 fargere- 
gistrene som brukes (register 0 til 15) set¬ 
tes til de 16 gråtonene. 

Som du sikkert forstår er HAM veldig van¬ 
skelig å arbeide med. Hvis du endrer på én 
pixel endres kanskje alle andre pixels til 
høyre for denne på samme linje. 


Halfbrite 

Halfbrite bruker i likhet med HAM 6 
bitplan, men gir bare 64 farger. Disse 64 
fargene kan imidlertid blandes fritt, akku¬ 
rat som i alle de andre vanlige grafikkmo- 
dusen til Amiga. Men siden det bare er 32 
fargeregister, kan bare 32 farger velges 
fritt blant de mulige 4096. De resterende 
32 fargene får halve lysstyrken til de 32 
første, derfor navnet Halfbrite. 

Dette forklares best med et eksempel: 

Fargeregister 0 er fargen $0F67. Fargen 
har decimalt komponentene 15,6 og 7. Far¬ 
ge nummer 32 skal ha halv styrke på hver 
komponent av det farge 0 har. Dette gir 
7.5,3 og 3.5. Hver komponent må ha en hel 
verdi for å være blant de 4096 nyansene 
Amiga kan produsere, derfor avrunder vi 
nedover. De riktige fargekomponentene 
blir altså 7,3,3. Farge nummer 32 er der¬ 
med $0733. Farge nummer 33 avhenger av 
fargeregister 1, farge 34 av register 2 osv. 

Halfbrite kan brukes til å lage 
skyggeeffekter. Har du f.eks. sett Chaplin- 
demoen til DPaint III? Denne bruker 
halfbrite. En halvt gjennomsiktig silhouett 
danser foran en bakgrunn med 32 farger. 
Animasjonen er laget kun i bitplan 5. Hvis 
en bit i dette bitplanet er lik 0, blir jo far¬ 
gen til pixelen 1 av de 32 første. Er der¬ 
imot denne biten lik 1, vil valgt fargenum- 
mer bli 32 større (fordi biten har verdien 
2 A 5 = 32), og fargen blir halvparten så lys. 
Lager man en figur som beveger seg rundt 
i det 5. bitplanet, ser det ut som en skygge 
som flytter seg. 
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Det var for denne effektens skyld at Half- 
brite ble laget. En i teamet som lagde Ami¬ 
ga hadde denne fikse idéen, og lagde visst¬ 
nok Halfbrite mot sjefens vilje, som heller 
ville ha en ren 64-fargers modus. Det var 
visst ikke noen spesielle hardwaremessige 
problemer for å gjøre det. Det er jo litt irri¬ 
terende å tenke på, da Halfbrite lett kan si¬ 
muleres i en ren 64-fargers modus. Det er 
jo bare å velge de siste 32 fargene halvpar¬ 
ten så lyse som de 32 første. Istedenfor 
tvinger hardwaren oss til Halfbrite, og be¬ 
grenser mulighetene. 

Dual Playfield 

Denne modusen er ofte brukt i spill der 
skjermen scroller vertikalt i 2 hastigheter. 
Ting som er nærmest, scroller saktere enn 
det som er lengre unna for å gi en tredi¬ 
mensjonal effekt. Dual Playfield splitter 
skjermen opp i 2 såkalte playfields, det vil 
si 2 bilder. Det ene bildet ligger "over" det 
andre, men er gjennomsiktig for farge 0, 
slik at det bakerste bildet "skinner 
igjennom" overalt der det fremste har farge 
nummer 0. Den "vanlige" modusen, når vi 
ikke har dual playfield, kalles for single 
playfield. Hver av de 2 playfields, kan ha 
opptil 3 bitplanes hver, altså 7 farger (pluss 
gjennomsiktig). Det ene playfield bruker 
fargeregister 1 til 7, og det andre fargeregi- 
ster 9 til 15. Fargene på det ene playfield 
er dermed uavhengig av det fargene på det 
andre. 

Hvert playfield kan altså ha opptil 3 
bitplanes. Playfield 1 bruker de like 
bitplanes, og playfield 2 bruker de odde 
bitplanes. Velger man da 5 bitplanes 
(bitplane 0,1,2,3 og 4), får man 3 like plan- 
es (0,2 og 4) og 2 odde planes (1 og 3). 
Playfield 1 får altså 7 farger og playfield 2 
får 3 farger. Som vi ser har playfield 2 all¬ 
tid like mange eller ett mindre bitplanes 
enn playfield 1. Men man kan velge hvil¬ 
ket av de 2 playfields som skal være foran 
det andre, slik at det fremste ikke behøver 
å ha flest farger. Det er heller ikke noe pro¬ 
blem å la det ene playfield ha 7 farger og 
det andre 1 farge, men det er et triks med 
copperen som vi kommer til senere. 

Husk betegnelsen playfield, den kommer 
vi borti ofte. I single playfield kalles hele 
det bitmappede bildet for et playfield, 
mens i dual playfield har vi 2 bitmappede 
bilder som er 2 uavhengige playfields. Dis¬ 
se 2 playfields kan flyttes uavhengig av 
hverandre. Ved å scrolle hvert playfield i 
forskjellig hastighet kan man lage det 3D 
effekten jeg nevnte tidligere. 


Sprites 

Sprites er små grafiske objecter som har 3 
farger, kan være opptil 16 pixels brede og 
"uendelig" høye. Sprites hører ikke til 
noen playfield, men kan gå foran eller bak 
disse uten å endre dem. Pila som du styrer 
med musa, er en sprite. Ingenting av det 
som er bak pila berøres av dens ferd over 
skjermen. 

Sprites kan være bak begge playfield, for¬ 
an det ene playfield, eller foran begge 
playfields (i dual playfield). Hvis f.eks. en 
sprite er bak begge playfields, så vil den 
kun vises der begge playfields har farge 
nummer 0 (gjennomsiktig). 

Sprites bruker fargeregistrene 16 til 31. 
Dvs. at hvis du har et bilde (playfield) som 
bruker mer enn 16 farger, må spritene og 
bildet dele på noen fargeregistre. (Du har 
kanskje lagt merke til at pila skifter farge 
når du har den over en skjerm med mange 
farger). Amiga har 8 sprites som deler på 
16 registre, derfor må 2 og 2 bruke de sam¬ 
me fargeregistrene. Sprite 0 og 1 har farge¬ 
ne 16 til 19, sprite 2 og 3 har fargene 20 til 
23 osv. Fargeregister 16,20,24 og 28 bru¬ 
kes ikke av spritene, da farge 0 i spriten 
alltid er gjennomsiktige. 

Den spriten som har lavest nummer har 
prioritet over en sprite med høyere 
nummer, slik at f.eks. sprite 2 dekker sprite 
3 når disse er på samme posisjon på 
skjermen. 

Hver av de 8 spritene kan brukes mange 
ganger i løpet av 1 frame (1 frame = 1 opp- 
tegning av skjermen med elektronstrålen). 
Når elektronstrålen i monitoren din har 
tegnet ferdig siste linje av spriten, er spri¬ 
ten ledig til å brukes på nytt. Men det neste 
objectet må da være i en posisjon nedenfor 
den forrige spriten, siden elektronstrålen 
slavisk tegner videre nedover skjermen. 
Sprites kan også ha 16 farger hvis man set¬ 
ter 2 og 2 sammen, men det kommer vi til¬ 
bake til en annen gang. 

Det var alt for denne gang. Vi kommer til¬ 
bake til sprites, HAM, Halfbrite og Dual 
Playfield senere. Neste gang skal vi myse 
litt på IFF ILBM - standard filformat for 
bitmapbilder. 
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Månedens sitat EXEC for 3 år siden 2 

- Jeg driter i hva du heter, tjukken! Bare få NewTek, produsenten av Digi-View, har i 

de reinsdyra vekk fra taket mitt! USA kommet med en "Video Toaster", 

som minner mistenkelig om Commodores 
Fra ordboken kommende 2350-adapter. Prisen i USA er 

Exorsisten - lek som er utbredt blant ledige $799.95) (Nyheter) 

bytes i datamaskiner. Kommentar: Den oppvakte leser har sik¬ 

kert observert at VideoToasteren er iden- 
EXEC for 3 år siden 1 tisk med den som ble lansert på Koln- 

Interceptor er en flysimulator fra Electro- messen i år. Dette produktet har altså bruk 

nic Arts. Forestill deg bak spakene i en F- tre år fra annonsering til levering. En an- 

18 Hornet, over et landskap nesten identisk nen sak som nevnes er Commodores 2350- 

med Flight Simulator II. Realistisk lyd, adapter, som ingen noensinne har sett noe 

Head-Up Display, målsøkende raketter, til... Jeg lurer på hvilke lovede produkter vi 

hangarskip, etterbrennere og analog sty- kan si det samme om i 1993...? 
ring er ting man har i vente, ifølge ed 
demo-versjon vi har sett på. At dette pro- 
grammet er bedre tilpasset Amiga enn FS- 
II, ser man av at hastigheten på oppdaterin¬ 
gen av skjermen er en god del raskere. 

(Nyheter) 

Har du noe morsomt eller uvanlig 
på hjertet? Har du laget en DPaint- 
tegning som er så syk at printeren 
nekter å skrive den ut? 

Har du hørt noe som er morsomt 
eller direkte idiotisk? Send det inn 
til denne spalten! 


Trender i tiden 

Også blant Amiga-eierenes 
rekker er det visse ting man 
bør eller ikke bør være opp¬ 
tatt av. Her vil vi i hvert 
nummer gi en rapport over 
hva som er HOT, og hva som 
er helt ute. 



Nattarbeid 

har fått sin renessanse i bestrebel¬ 
sene på å få EXEC’s utgivelser til 
å bli mer regulære. Redaktøren er 
en av foregangsfigurene i denne 
trenden 

Atari 

Er det i det hele tatt noen som har 
hørt noe som helst om Atari de si¬ 
ste to årene? 

Norsk Data Magasin 

Arnfinn Fomæss’ forsøk på å star¬ 
te et nytt norsk datablad har fått 
seg et skudd for baugen, men det 
kan hende han kommer tilbake. 
Veteranen EXEC venter spent! 

Digital Vision 

har skaffet seg respekt i de etabler¬ 
te Amiga-kretser verden over. 
Koln-messen ble det store 
vendepunktet! 

Temperaturen 

Det blir vinter, og kaldere, kaldere, 
kaldere og.... 

Medlemstallet 

Det blir stadig flere medlemmer i 
klubben, selv om noen ikke gidder 
å være med på moroa. Ikke meld 
deg ut! 

▲ På vei oppover 
V På vei nedover 
■ Ingen bevegelse 


Listen er oppdatert pr. 10. desember. 







Det går framover! 


Satsingen 

på å utvikle EXEC mot nye høyder 
fortsetter - leserundersøkelsen i forrige 
nummer ga meg viktige signaler. Vi vil ha 
flere slike undersøkelser i nær framtid. Jeg 
håper dette også gir seg utslag i økt 
medlemstall og flere fornyelser av 
medlemsskap, for jeg kan ikke akkurat si 
at vi velter oss i penger. Men det går! 

Dette nummeret 

av EXEC er et dobbeltnummer, og jeg 
håper dere liker det. Vi har valgt å bruke 
relativt mye plass på en grundig 


gjennomgang av Workbench 2.0 og 
AmigaVision, da disse to nok vil prege alle 
Amiga-eieres framtid. Ihvertfall vil 
Workbench 2.0 være noe man blir nødt til 
å venne seg til etterhvert - og det ser jeg 
ikke på som nen direkte ulempe. Vi får 
bare håpe at Commodore setter en 
fornuftig pris på oppgraderingene. 

BBS 

På klubbsidene denne gangen viser vi også 
hvordan EXEC produseres, og presenterer 
samtidig vår nyåpnede BBS. I framtidige 
nummer vil vi ha faste BBS-sider, både om 


EXEC BBS og andre BBS’er. I neste 
nummer avlegger vi MediaFoto BBS i 
Oslo et besøk. 

Fortsatt god jul 

På grunn av uhellet med PPage, kan det 
hende at noen av dere ikke fikk EXEC før 
jul, og dette beklager jeg sterkt. Vi hadde 
kontroll over alt, men så... 


Øyvind Skogvoll 
sjæf 



SELGES 

2088 BridgeBoard for Amiga 2000, 
1 år gammelt, med NEC V20 (12,7 
MHz int./4.77MHz ext.), 5.25" 360 
KB floppy, 1 MB RAM + 384 exp. 
(LIM 3.2), kan utvides til 2 MB 
exp. Janus 2.01 software, BIOS 3.5 
VGA (hvis ønsket). 

Pris: kr. 3000 u/VGA, 
kr. 3500 m/VGA - GI BUD!!! 

Kontakt: Øystein Hermansen, 
tlf. 04 687270 privat 
tlf. 04 505444 arbeid 


A2000 

m/A2090 20MB harddisk 

(autoboot), XT-kort, evt. monitor + 
div. selges grunnet kjøp av Amiga 
3000. Ring 041-44202 


Amiga Musikk! 

Yamaha TX 81Z FM 
Synthesizer/midi ekspansjonsmodul, 8 
toner/midikanaler samtidig, 
stereoutgang + Dr.T 4-op deluxe 
editor og lib. program. Suveren lyd. 
Tilsammen kun kr. 3.500,-. Sendes 
fraktfritt! Ring tlf. 083-51395 

Amiga Desktop! 

Panasonic WV-1800 høyoppl s/hv 
videokamera (800 linjer) for std. 
35mm fotooptikk. Vivitar og Olymus 
adaptere. Objektiv 24mm Vivitar. Gir 
sylskarpe bilder med f.eks. DigiView 
Gold. JJama Video reprostativ 
medfølger. Tilsammen kun kr. 

5.000m. (Ny pris kr. 15.000,-) Kan 
sendes. Tlf. 083-51395 

DPaint III 

og Kindwords 2.0 selges rimelig, 
tlf. 09-328940, Anders. 


Assembler 

Er det noen i dette ganske land som 
har hen diskett med diverse sources 
på, da jeg holder på å lære meg 
assembler. Jeg betaler om 
nødvendig 50 kroner, undertegnede 
betaler porto. Sigurd Pleym, tlf. 
085-51721 


Amiga 1000 

Ekstra diskettstasjon, 1084 monitor, 
sampler, ect. også med 20MHz 
Lucas 68020-kort /Frances 32-bits 
RAM-kort med 4MB RAM på. 

Ring Stig Marthinsen, tlf. 
084-72822 (dag), 084-72277 
(kveld). 

Bridgeboard 2088 

m/5.25" diskdrive, 
serie/parallellkort. Lotus Symphony 
og SideKick selges meget rimelig. 
Tlf. 036 12132, Jan Erik. 
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Resultatet av 
leserundersøkelsen 


Mange hadde sendt inn skjema i anledning 
vår store leserundersøkelse. Takk til alle 
som sendte inn, og Fy! til alle som ikke 
gjorde det. Her skal vi se litt på hva dere 
synes om EXEC. En typisk kommentar 
lyder at "Bladet burde være mye tykkere, 
komme ut 12 ganger i året og ha diskett 
med hvert nummer". 

Dette hadde selvfølgelig også jeg ønsket, 
men det lar seg vanskelig gjøre på en stund 
enda Her er et ca. regnestykke for hvordan 
klubbens inntekter og utgifter er ved rundt 
1500 medlemmer. 

Inntekter 

Medlemsavgift 295 * 900 265.500 

Medlemsavgift 120 * 600 72.000 

Annonser __ 20,000 


Sum inntekter nr. år 

357.500 

Utgifter 


Fotosats 

3.000 

Trykking 

20.000 

Konvolutter 

1.500 

Pakking 

750 

Porto 

9.000 

Honorarer etc. 

4.000 

Sum utgifter Dr. blad 

38.250 

6 blad pr. år: 

229.500 

Disketter 

30.000 

Kopiering 

1.000 

Telefon/fax 

10.000 

Husleie 

16.000 

Renter 

12.000 

Markedsføring 

15.000 

sum uteifter Dr. år. 

313.500 


Differanse inntekter-utgifter 44.000,- 


En relativt stor del av medlemsmassen 
(over 30%) er med for første gang, enten 
via tilbudet som følger med maskinene, el¬ 
ler via andre introduksjonstilbud. Erfarin¬ 
ger viser at dette er den enkleste måten å få 
inn nye medlemmer på, og hvis minst 
halvparten av disse fornyer medlemskapet, 
er det lønnsom butikk. 


"Ja, men det er jo over førti tusen til 
overs!" sier kanskje noen nå. Jeg bruker 
store deler av min arbeidsdag, samt 
kvelder, helger og ferier for å holde klub¬ 
ben i gang. De tviler på dette kan spørre 
hvem som helst som kjenner meg. De vil 
få et bekymret blikk, og svare noe sånt om 
at "...jeg skjønner ikke hvordan han klarer 
det..." eller noe liknende. Som takk for det¬ 
te har jeg mulighet til å ta ut noen få tusen 
i måneden for å ha til livets opphold, men 
jeg har klart å tjene litt på andre måter, så 
jeg har foreløpig ikke tatt ut noe særlig fra 
klubben. Jeg har heller valgt å la disse pen¬ 
gene komme medlemmene til gode. Selv¬ 
følgelig er det mange som hjelper til av ren 
entusiasme, men det er grenser for hvor 
mye folk gidder å jobbe uten å få noe sær¬ 
lig for det. Tusen takk til alle som sender 
stoff til bladet. 

Hvis dere ser på andre blad som kanskje 
koster mindre pr. nummer og likevel er 
tykkere, er det ikke rart hvis dere lurer på 
hvor det blir av pengene. Andre blader, 
spesielt i andre land, drives kommersielt, 
og har hovedinntektene sine fra 
annonsesalget. I lille Norge er annonse¬ 
markedet mikroskopisk, og mange impor¬ 
tører gidder ikke å annonsere i det hele 
tatt. I Danmark er vi relativt ferske, men på 
grunn av monopolsituasjonen som har 
oppstått der, står vi relativt svakt. 

Hvorfor tror dere Norsk DatorMagazin 
gikk dukken? For små annonseinntekter! 
Hvorfor er Norsk Data Magasin for øye¬ 
blikket nede for telling og eieme er i for¬ 
handlinger med "interessenter"? For små 
annonseinntekter! Hvorfor har EXEC klart 
å holde seg i live i over 3 år? På grunn av 
DERE! Det har sin pris å bo i et lite land, 
og før vi når høyere opplag er det rett og 
slett umulig for meg å gjøre særlig mye. Vi 
balanserer på en svært slakk line, og det 
har faktisk vært tider da jeg har tenkt seri¬ 
øst på å kutte ut alt sammen. Men jeg har 
en drøm om at EXEC og klubben har li¬ 
vets rett - la oss bare håpe at det ikke er et 
mareritt! 


Jeg håper ikke at så alt for mange av dere 
tror at jeg er en kynisk kapitalist som kun 
tenker på å ribbe dere for mest mulig 
penger. Selv om jeg kjører rundt i en VW 
av edel årgang betyr nødvendigvis ikke det 
at jeg er stinn av gryn. Jeg er ikke så ulik 
deg, tror jeg. Veldig interessert i Amiga, 
og i tillegg har jeg lyst til å bidra med noe i 
det norske Amiga-miljøet. For jeg har tro 
på at det er behov for en klubb som ikke 
driver bare med kopiering, demoer, ulovli¬ 
ge BBS’er stappfulle av piratkopier og 
ulovlige ting. Og jeg har også tro på at det 
bør finnes et Amiga-blad som ikke inne¬ 
holder bare spilltester.... 

KOMMENTARER 

- Jeg synes at EXEC bør komme mer 
presist. Ellers takker jeg for et mega 
(giga)-kuult blad! 

Selvfølgelig bør EXEC komme ut på faste 
datoer, og med et bestemt antall nummer 
pr. år! Bedre planlegging og mer tid til dis¬ 
posisjon vil nok klare å løse dette 
problemet, 

- Spillseksjonen kan kuttes ut. Egen PD- 
spalte. Kurs i Amos. Fargesider ikke 
nødvendig! 

Dessverre vil ikke spillseksjonen bli kuttet 
ut. Dvs, vi kommer til å legge til 4 eller 8 
siden i midten av bladet som skal innehol¬ 
de tester, tips, artikler og reportasjer an¬ 
gående "underholdningsprogramvare", 
som det så pent heter. Den gamle spillsek¬ 
sjonen vi hadde var pyton, men dette 
skyldtes i stor grad at den norske importø¬ 
ren ikke har vært direkte samarbeidsvillig 
eller overstadig interessert i gratisreklame 
(vi måtte kjøpe alle spillene vi testet, og av 
og til var vi nødt til å teste spill vi ikke 
hadde kjøpt... Fy!). PD-spalte er det flere 
som er interessert i, og dette vil bli påbe¬ 
gynt over nyttår. Amos-kurs er det også 
mange som ønsker, og også her vil vi bøye 
oss for leserenes krav! C-kurset går mot 
slutten (dette er nest siste artikkel), og det 
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er plass til nye kurs! Når det gjelder 
fargesider, er dette nødvendig for å forbe¬ 
dre klubbens økonomi, så sykt det enn kan 
høres ut. Majoriteten av fargesidene brukes 
til annonser, og den økte fortjenesten er 
større enn de økede utgiftene. Disse penge¬ 
ne brukes til fotosats på resten av bladet. 
Men at fargesider ikke er nødvendig, skal 
jeg være helt enig i. Vi klarte oss utmerket 
uten i nesten tre år, men det blir jo litt 
lekkert! 


- Jeg ser gjerne mer informasjonsstoff om 
selve Amiga’en, og muligheter med DOS 
og C-kurs er ting jeg vil ha mer av. 

I dette nummeret saumfarer vi den nye 
versjonen av operativsystemet, noe som 
vel i høyeste grad kan karakteriseres som 
"selve Amiga’en", og denne typen artikler 
vil det bli mer av hvis dere ønsker det. C- 
kurset er nå i sin nest siste leksjon (men 
for en leksjon!), og evt. oppfølgingsartikler 
er på planleggingsstadiet. De nye mulighe¬ 
tene med WB2.0 er en av disse. 


- Sidene blir for like, med et grått felt 
øverst og nederst, og like triste farger i 
midten. 


bladet. Som helhet år EXEC mycket bra! 

Tack! Skulle ønske flere svensker syntes 
det samme! 

- Om det er mulig, oversett de danske arti¬ 
klene til norsk. Skikkelig gjennomkjøring 
av norske programmer, som f.eks. 
Scalallnfochannel. 

Å oversette hele blekka til norsk vil nok 
være umulig foreløpig, det er jæ... mye ar¬ 
beid som det er, om vi ikke også skal over¬ 
sette de danske artiklene. Er det så ikke å 
lese det språket som vårt eget morsmål 
(bokmål) stammer fra? Scala får gjennom¬ 
gå i dette nummeret. Testen er skrevet av 
en person med førstehånds kjennskap til 
produktet; betatester, manualforfatter og 
redaktør 0. Skogvoll! 

- I stållet for at lagga pengar på ett fint 
och glåttigt omslagspapper, så ser jag 
hellre at ni lagger mer pengar på innehål- 
let i stållet. Annars er tidningen 
outstanding! 

Som sagt er omslaget er et nødvendig onde 
for å få brukbar kvalitet på fargeannonsene 

- og vi tjener penger på det! 


Tallenes tale 


Slik liker jeg 


imnnholdet i bladet 


Snapshot 

3,76 

Prog.test 

4,08 

Maskinvaretest 

3,97 

Nyheter 

4,07 

C-Kurs 

3,13 

Assembler 

3,22 

Sprec DOS 

3,78 

Grafikk 

4,05 

BliLyd 

3,57 

GURU Med 

3,63 

5 - Supert! 


4 - Brukbart 


3 - Middels 


2 - Går an 


1 - Pyton 


...og mengden 


synes jeg er 


Prog.test 

2,35 

Maskinvaretest 

2,40 

Nyheter 

2,52 

Reportasjer 

2,54 

Kurs 

2,95 

Annonser 

2,42 


Shit! Jeg som trodde at utseendet ble bedre 
når jeg fikk samlet trådene og laget en litt 
mer konsekvent layout. Den er kanskje 
enkel, men av samme grunn sløser jeg ikke 
bort så mye tid på å sitte og dikte opp nye 
layout’er hver gang noe skal gjøres. De 
fleste synes at det blir bedre, men kom¬ 
mentarer mottas med takk! 


- Bra blad som skulle ha kommet ut oftere 
og med diskett, pluss litt mer BASIC & 
Assembler. Ellers OK! 

Takk! 


- Slutt med spilltestene. De er så få og så 
gamle at det er ingen vits i dem. Fyll heller 
sidene med nytteprogrammer, hardware 
eller annet snacks! 

Vi har som tidligere nevnt tenkt å prøve en 
ny satsning på spilltester og tilhørende 
stoff, uten at dette skal gå ut over EXEC’s 
hovedprofil, som er at vi skal lage et saklig 
og matnyttig blad. 


- Jag ser fram emot varje nummer av 
EXEC och låser stort sett varje ord i 


- Et blad som var bedre enn jeg hadde 
håpet. Det jeg savnet var informasjon om 
PD-biblioteker + mer om PD-program. 
Gjerne også telefonnummer tiI databaser 
rundt om i landet. 


PD-spalten er ’i kjømda’, og modem- 
artiklene begynner i dette nummeret i an¬ 
ledning at vi endelig (etter tre års slit) har 
klart å sveive i gang vår egen BBS. 


Vinnerene 


Dette er de ekstatisk overlykkelige vinne¬ 
rene av programmeringsspråket CanDo 
(som kommer i ny versjon utpå vinteren - 
så husk å sende inn registreringskortene, 
karer!) 


Roger Storvik, Isfjorden, Norge 
Brynjar Olsen, Brønnøysund, Norge 
Bengt Nisses, Insjon, Sverige 
Nils Olav Bekkenes, Tjeldstø, Norge 
Magne Erik Holte, Gvarv, Norge 


5 - For mye 
4 - Litt mye 
3 - Passe 

2 - Litt lite 

3 - Alt for lite 


Jeg vil at EXEC skal... 

Bli tykkere 26% 

Diskett med hvert nummer 38% 
Komme ut mer en 6 ganger 36% 

Totalt kom det inn 232 svar, og 
redaktøren ønsker å takke alle som 
sendte inn skjemaet, Lisbeth Reinvik 
som registrerte opplysningene i 
SuperBase, og Ørjan Eriksen som 
lagde rapportene. 

Vi kommer til å kjøre et par liknende 
undersøkelser til våren og sommeren, 
slik at vi ser om det går framover. 

Vi er fremdeles meget interesserte i å 
få brev, telefoner og EMAIL fra 
medlemmene. Skriv om hva som helst 
(angående Amiga), for vi ønsker å få i 
gang litt debatt her i bladet på 
leserbrevsidene (disse har vært 
fraværende p.g.a mangel på stoff). 

-red. 
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Gamle 

EXEC 


utgaver av 

Nå har du sjansen til å skaffe deg en komplett samling av EXEC til 
innbruddspris! Gullgruven begynner å tømmes for noen av de mest 
antikvariske lekkerbiskenene. 

Men vi har fremdeles liggende noen eksemplar av tidligere nummer, som vi 
selger til medlemmer som ønsker å ha hele den eksklusive samlingen. 
Kupongen sendes til ATLANTIS Amiga Brukerklubb, Parallellen 12, 

8012 JENS VOLL, tlf. 081-63042. 


EXEC 2/87 

Tester: XT-kortet, 
Transformer 
Vizawrite 
Videoscape 3D. 

Zork I 
Spill 

Annet: FISH 11-20 
Basic-progam 

EXEC 1/88 

UTSOLGT 

EXEC 2/88 

Tester: Superbase Professional 
Diga! 

Professional Page v 1.0 

Annet: FISH 31-87 
BBS-spalten 
C-kurs 
Basic 

EXEC 3/88 

UTSOLGT 

EXEC 4/88 

UTSOLGT 

EXEC 1/89 

Tester: A2620 

Professional Draw 
Comicsetter 
Moviesetter 
Deluxe Photolab 
Lotto! 

Lattice c 5.0 (del I) 
Janus 2.0 
Mortville Manor 
Legend of the Sword 
Adventure Helpline 
Spill 

Annet: FISH 103-119 
C Tips&Tricks 
Harboe’s MC-spalte 
Kunstig intelligens 
Datakommunikasjon 
Software 89 
"Norsk Datormagazin" 


EXEC 2/89 

Tester: A2286 AT-kort 

Sculpt-Animate 4D 

C-Light 

Infochannel 

AmigaBOK 

The Securities Analyst 

Dr.T’s KCS 

Lattice C 5.0 

DevPac 2.0 

Ingrids Back 

Adventure Helpline 

Spill 

Annet: Harboe’s MC-spalte 
Leserbrev 

GURU for nybegynnere 
Ryktebørsen 

EXEC 3/89 

Tester: DPaint III 

The Director 
Shakespeare 
Printmaster Plus 
Spill 

Annet: Basic-kurs, leksjon 1 

EXEC 4/89 

Tester: Harddisker 
ARexx 
JForth 

PageRender 3D 
Bøker 
Game Over 
CMI accelerator 


LUCAS + FRANCES 

Annet: Basic-kurs, leksjon 2 
Øyvind Harboe 

EXEC 5/89 

Tester: SuperBack 

Tippeprogram 
CygnusEd Professional 
HiSoft BASIC 
The Emulator 
Game Over 

Annet: Basic-kurs, leksjon 3 
C-kurs, leksjon 1 
Øyvind Harboe 

EXEC 6/89 

(med diskett) 

Tester: Workbench 1.4? 

Professional Page 1.3 
DigiWorks 3D 
Alcotini Sampler 
Game Over 
Adventurehjømet 

Annet: Amiga og 

computergrafikk 
DPaint II Tips&Tricks 
Assemblerkurs, del 1 
C-kurs, leksjon 2 

EXEC 1+2/90 

(Dobbeltnummer kr. 40,-) 

Tester: Norsk WP 
CanDo 
PageSetter II 


Lotto&Tips 
Copyist Pro. 

X-Cad 

C++ 

DVideo III 

Pen Pal 

CrossDOS 

Dos-2-Dos 

Mac-2-Dos 

RCT 

Viking monitor 
Annet: Adventurehjøme 

Basic-kurs, leksjon 4 
Assembler-kurs, 
leksjon 2+3 
C-kurs, leksjon 3 
Sprechen Sie Dos ?, 
leksjon 1 

Norsk Dos- 
manual vl.2 

(utgitt høsten -88) 

Inneholder norsk forklaring av 
samtlige DOS-kommandoer, samt 
en innføring i hvordan DOS 'en 
virker. 52 sider. 

Pris kr. 40,- til medlemmer. 


Bladene koster kr. 20,- pr. stk, og 
de bladene der det følger med 
diskett, koster disketten kr. 20,- 
ekstra. 


SELVFØLGELIG SKAL JEG KOMPLETTERE MIN 
EXEC-SAMLING! SEND MEG FØLGENDE NUMMER: 

2/87 2/88 1/89 2/89 3/89 4/89 5/89 6/89 1/90 3/90 4/90 DOS 

Navn :. Medl. nr. 

Adresse :. 

Postnr ./Sted :. 
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- fra plan til postkasse 


For at våre medlemmer skal få et lite innblikk i hvilket blodslit som 
ligger bak hvert nummer av EXEC, bringer vi her en reportasje som 
viser hvilken vei bladet går - fra de første idéene til det ferdige blad. 
Og i hele prosessen spiller Amiga en viktig rolle. 



Redaktørens selvkonstruerte planleggingstavle (i funksjon fra november 
'90), spiller en viktig rolle. Oen viser innholdet på alle sidene i EXEC. 


Planleggingen 

Det er viktig å ha en plan for hva bladet 
skal inneholde og hvordan det skal se ut. 
EXEC har vært preget av en relativt ube¬ 
regnelig layout og innholdsprofil, men i 
den senere tiden er det brukt mer tid på 
planleggingen og grunnarbeidet. Nå utar¬ 
beides det planer for 2-3 nummer 
framover, slik at artikklelserier og annet 
ikke kommer som et "sjokk". 

Artikler 

EXEC har som dere sikkert vet en iherdig 
og dyktig dansk redaksjon som i god tid 
sender disketter med artikler og illustrasjo¬ 
ner til den norske redaktøren. I tillegg er 
det en mengde (mer eller mindre) frivillige 
skribenter som bidrar med stoff av forsk¬ 
jellig slag, og redaktøren skriver dessuten 
en (alt for stor) del av stoffet selv. 

Bilder og illustrasjoner 

scannes inn eller tegnes i DPaint eller 
PDraw. Alle bildene i dette nummeret av 
EXEC er scannet på SHARP's lille JX- 
300, en utrolig lekker og allsidig liten sak. 

Layout 

Professional Page brukes for å sette sam¬ 
men tekst, bilder og illustrasjoner til det 
ferdige produkt. Professional Page håndte¬ 
rer både sort/hvitt og fargebilder ganske 


bra, så det er ikke så vanskelig å lage hele 
bladet ferdig i Amiga’en. Jevnlige korrek- 
turutskrifter sørger for at kursen blir sånn 
noenlunde holdt. Da EXEC totalt sett lig¬ 
ger på minst 10-15 megabytes, tar det et¬ 
terhvert litt tid å bla seg gjennom blekka i 
PPage, men det er lynraskt hvis man tar al¬ 
ternativene i betraktning! 

Fotosats 

EXEC kjøres så direkte ut på film hos 
Kristoffersens Trykkeri i Narvik. Og dette 


er en hel vitenskap i seg selv. Jan Inge Da¬ 
nielsen er typograf og Mac-bruker, men 
har hatt Amiga hjemme siden 1987. Det si¬ 
ste halve året har det dessuten vært i drift 
en Amiga 2500 på trykkeriet, hovedsakelig 
til bruk for utkjøring av fotosats fra 
Amiga-brukere over hele landet. 

Jan Inge får EXEC som en sikkerhetskopi i 
Quarterback-format, og leser denne inn i 
maskinen. Så starter han opp Professional 
Page, henter inn dokumentet, og starter 
utskriften. Men først må rastervinkler og 
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tetthet stilles inn, for hvis disse verdiene 
ikke er riktige kan det få katastrofale føl¬ 
ger for fargetrykk. Dessuten må fotosette- 
ren få beskjed om å kjøre ut speilvendte og 
negative filmer, som er det beste utgangs¬ 
punktet når trykkeriet skal lage trykk¬ 
platene. 

Hvis det er mye grafikk i bladet, f.eks. i 
form av scannede bilder, tar utkjøringen 
lang tid. Sidebeskrivelsesspråket Post¬ 
Script var opprinnelig ikke laget for 
bitmap-grafikk (punkter), og håndterer 
derfor dette ganske dårlig. Filmen kommer 
ut i form av en lang remse med bredde 
33.8 cm, og denne går rett inn i en lystett 
kassett. Kassetten settes inn i en 
fremkallingsmaskin, og i den andre enden 
av denne kommer den ferdig fremkalte fil¬ 
men ut. Disse kuttes opp i biter som er litt 
større enn A4-sidene 

Prøvetrykk 

Hvis det er fargebilder eller fargegrafikk 
som blir kjørt ut, er det ofte nødvendig å 
gjøre et såkalt "prøvetrykk" av de aktuelle 
sidene slik at man selv ser at fargene blir 
noenlunde riktige, og at trykkeriet har noe 
å gå etter når sidene skal trykkes. Det fin¬ 
nes flere teknikker for prøvetrykk, noen er 
dyre og veldig gode, mens andre er blilli- 
gere og ikke fullt så pålitelige. En utbredt 
metode er å lage "Chromaliner", som er 
meget gode, men som dessverre koster litt 
mer enn EXEC har råd til. Vi har nettopp 
testet en ny metode, som krever mindre 
utstyr, litt mer arbeid, og som ikke gir 
maksimal kvalitet på prøvetrykket. Meto¬ 
den går ut på at man legger filmene på en 
spesiell type folie og belyser denne med 
KRAFTIG belysning i noen minutter. Man 
tager så disse foliene, som alle har forsk¬ 
jellige farger som tilsvarer trykkfargene, 
legger de på et klebende underlag (en stor 
dobbeltsidig tape), og røsker til. De belyste 
områdene, altså der filmene var 
gjennomsiktige, vil henge igjen på en tynn 
hinne som sitter fast i tapen. Det man hol¬ 
der i hånden vil forhåpentligvis være en 
gjennomsiktig folie som inneholder farge 
på de stedene der den ferdige trykksaken 
skal ha farge. Man gjør det samme for alle 
fire fargene (gul, magenta, cyan og svart), 
og får da følgelig fire folier. Disse foliene 
legger man oppå hverandre, justerer dem 
slik at passmerkene stemmer, og - Voila! - 
man har et ferdig prøvetrykk, til en langt 
lavere pris enn med andre systemer. Litt 
fomling og eder på de første forsøkene, 
men med litt trening gikk det bra. 

Trykking og ferdiggjøring 

På Fauske 6 mil øst for Bodø holder Fau¬ 
ske Boktrykkeri til. Helt siden det aller før- 



Jan Inge Danielsen på Kristoffersens Trykkeri ved sin Mac. Han kjører ut 
fotsatsen fra Amigaen, og har lært seg de fleste knepene. 



- EXEC har gjennomgått en enorm utvikling siden det første nummeret 
for over tre år siden, sier Terje Tollånes på Fauske Boktrykkeri og 
kontrollerer de ferdige fargesidene 
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ste nummer har EXEC blitt trykket her, 
selv etter at vi flyttet fra Fauske til Bodø. 
Terje Tollånes & kompani gjør en god 
jobb, synes vi. Selv om han får korte tids¬ 
frister og intrikate fargesider uten prøve- 
trykk lander han som regel på beina! Ut¬ 
styret er kanskje ikke dimensjonert for 
trykksaker av den dimensjon EXEC har 
vokst til, så det blir mye manuelt arbeid og 
mange tunge løft før bladet er ferdig. Det 
er alltid like spennende å stille opp på tryk¬ 
keriet med en haug tomme pappesker for å 
hente det ferdige produktet. Og da er vi 
over i siste ledd av prosessen. 

Pakking og adressering 

Medlemskartoteket er nettopp omskrevet 
for Amiga i Superbase Professional. Bak 
denne bragden står Ørjan Eriksen hos At¬ 
lantis Support, som har klart å lage en full¬ 
verdig og brukervennlig sak med 
rullegardinmenyer, 3D-look og hele pakka. 
Før denne dramatiske omleggingen kjørte 


vi i over 3 år på en Commodore PC med et 
program skrevet i DataEase. Tungvint, lite 
brukervenlig og plasskrevende, siden man 
måtte ha en PC på skrivebordet. Nå er det 
bare å velge "Medlemskort" eller 
"Merkelapper" fra rullegardinmenyen 
(eller shortcuts), og skriveren setter i gang. 
Andre forbedringer er at man holder bedre 
oversikt over hva som er skjedd med hvert 
enkel medlem, slik at man bl.a. raskere kan 
rette opp feil. 

Selve pakkingen er et kapittel for seg selv. 
Denne skjer også manuelt, og det er gan- 
skje ensformig å sitte og putte blad, brev, 
disketter og postgiroer i de riktige 
konvoluttene. For ikke å nevne fukting av 
konvolutter, klistring av merkelapper og 
stempling for C-post! EXEC 4/90 ble pak¬ 
ket på selveste 'Operasjon Dagsverk’, til 
inntekt for et eller annet veldedig formål. 
De som lurer på om det er interessant å ko¬ 
piere 1500 disketter, kan her og nå få 
svaret: det er ubeskrivelig å sitte foran et 


Pakkingen av EXEC nr. 4 falt 
sammen med operasjon dagsverk, 
og her er det redaktørens brar, 
Håvard Skogvoll som fyller 
konvoluttene med snadder, til 
inntekt for Redd Barna. EXEC's 
sosiale profil bør dermed være 
slått fast en gang for alle! 


par amigaer mens haugen med tomme 
esker og merkelapper tårner seg opp rundt 
en! 

På postkontoret 

er det alltid like morsomt å stille opp 5 mi¬ 
nutter før stengetid med et bredt glis, en 
konvolutt og følgende replikk: 

- Jeg skulle gjerne sendt dette brevet, pluss 
1482 til av samme type... 

Gliset stivner når portoregningen kommer 
på bordet - en månedslønn forsvinner lett 
når EXEC skal sendes! 

Til slutt 

kan de lykkelige involverte dra hjem og 
slappe av, for da er det to måneder til neste 
blad skal sendes, og det er veldig lenge... 
helt til man plutselig finner ut at det bare 
er to uker til fotosatsen skal være klar! Så 
er det på’n igjen! 


-Øyvind 
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Hvordan finne fram på 



Omsider så har Atlantis Amiga Bruker- 
klubb fått sin egen BBS! Jeg heter Stein- 
Rune Haugen og er den personen som har 
påtatt seg oppgaven å drive BBS’en for 
klubben. EXEC BBS, som basen kalles, 
drives selvfølgelig på en Amiga. Maskin¬ 
varen består av en Amiga 2000 med 
harddisk-kapasitet på ca 105Mb, 3Mb 
RAM og et Supra 2400zi intemmodem. 
Programmet som basen drives med er Pa¬ 
ragon BBS v2.07. Ringer du 081-62764 så 
skulle du få kontakt med EXEC BBS! Ba¬ 
sen er åpen 24 timer i døgnet med følgende 
unntak: Rett etter midnatt så oppdaterer 
basen automatisk en del statistikker og fi¬ 
ler som blant annet legges ut i bulletinene. 
Basen vil derfor ikke være tilgjengelig fra 
kl 24:00 og i 5-10 minutter mens denne 
prosessen pågår. EXEC BBS er en Node i 
FidoNet med nodenummer 2:502/811. 
Derfor er basen stengt mellom kl 03:30 og 
04:30 for overføring av post mellom Node- 
ne i FidoNet. Dette med FidoNet og mulig¬ 
hetene der vil vi komme tilbake til en an- 
nen gang. Paragon BBS programmet ope¬ 
rerer med ISO 8 bit tegnsett. Bruker du 
dette så vil menyer og bulletinene bli seen¬ 
de ut som de skal være med norske boksta¬ 
ver og det hele. Dessverre så er det ikke 
mulig å SKRIVE de norske bokstavene 
'ÆØÅæøå’ med ISO 8 bit. Det ER mulig å 
bruke ISO 7 bit tegnsett, norsk standard. 
Du vil da bli i stand til å skrive norske 
bokstaver i konferansene men menyene vil 
da til gjengjeld ofte bli uforståelige. Så for 
å unngå problemer anbefaler vi å bruke 
ISO 8 bit tegnsett hele tiden. Dette er bare 
å beklage, men vi skal arbeide for å få en 
ordning på dette i fremtiden. 


2400 baud connection established on line #1. 

Du er nS! 

FidoNet node # 2:502/811 

Bruk ISO 8 bit tegnsett slik at du kan lese de norske bokstavene! 

EXEC BBS er stengt mellom kl 03:30 og 04:30 pga FidoNet postgang. 

Mellora kl.24:00 og ca 00:10 er basen nede pga oppdatering av 
statistikker og EXECLIST.LZH. 


Press ESCape to enter the BBS... 

Paragon BBS v2.07, (C) 1989,1990 Inner Circle Software. 
Written by Jon Radoff and Eric Drewry. 

(SERIAL #200060083) 


VELKOMMEN TIL ATLANTIS 

AMIGA BRUKERKLUBBS BBS 



+- 

-+ ######### 

#### ### 

######### 

###### 

| Offisiell teknisk 

1 ######### 

#### ### 

######### 

######## 

| supportdatabase 

1 #### 

#### ### 

#### 

##### ****/ 

| for Atlantis 

1 ####### 

###### 

####### 

#### ***/ 

| informasjonssystemer 

1 ####### 

#### 

####### 

#### 


-+ #### 

###### 

#### 

#### ***\ 

1 Åpen hele døgnet 

1 #### 

### #### 

#### 

##### ****\ 

| 

1 ######### 

### #### 

######### 

######## 

+- 

-+ ######### 

### #### 

######### 

###### 


SysCp; Stein-Rune Haugen Granittveien 7 8000 Bodø. 


Enter User ID or Name ("New" if no account): New 
Velkommen til EXEC BBS ! 

Denne BBS'en er en har til hensikt gramvare til 
Amigaen, og drive support for Amigaen. 

Basen er drevet av Atlantis Amiga Brukerklubb og medlemmer her vil f ppørs- 
mullstendige opplysninger vil føre til at du ikke blir oppgradert. 

Du kan, hvis du bare vil se deg om, registrere deg som 'GUEST'. 

Det vil da ikke bli registrert noen permanent logg p Stein-R.Haugen 












(Sysop) 


OPPBYGNING: 


BBS 


Bruk ditt RIKTIGE NAVN!! 


Name 

Phone Number 
Password 
Street address 
City/Town 
State/Province 
Postal code 


Fornavn Etternavn 
000-00000 
passordet 
Veien 1 
Oslo 
NO 
0123 


Terminal columns [80]: 


Set screen length for 'More?' (0 tums it off) : [23] 


1) Amiga 500/1000 

2) Amiga 2000 based 

3) Apple II series 

4) Apple Macintosh 

5) Atari 8-bit 

6) Atari ST/Mega 

7) Commodore 64/128 

8) IBM PC/XT/AT 

9) UNIX based 

10) Other 


Computer type: 2 

Vennligst velg den type grafikk du ønsker: 

jt.. Ingen (normal tekst) 

1_ANSI (standard 8 farger) 

Choice: 0 

Do you want screen clearing codes to be sent? [Y/n] Yes 

Ved du f du ikke trenger 
de fleste en-tast kommandoer 

Du vil ogskommandoer mens menyen scroller forbi. 

Derimot vil du ikke bli i stand til ndoer. 


Do you want hotkeys? [y/N] No 


Your new account: 


HOVEDMENYEN er dit du kommer 
når du har logget inn. Dette er utgangs¬ 
punktet for å komme til alle de andre 
menyene. 

BULLETINMENYEN er basens faste 
oppslagstavle for generell informasjon. 
Her finner du diverse statistikker som kan 
være nyttige å kjenne til. Du vil få en del 
informasjoner om bruk av basen her. I bul¬ 
letin nr 1 finner du fortløpende informa¬ 
sjon om hva som har skjedd på basen i det 
siste. Dette kan være alt fra informasjon 
om nye konferanser, nyinstallasjoner av 
Hardware/Software eller bare SysOps ge¬ 
nerelle synspunkter om tingenes tilstand. I 
tillegg så vil det være bulletiner som for¬ 
klarer litt om de vanligste problemene som 
folk har når dem begynner å bruke en 
BBS. Du bør ta deg en tur innom Bulletin- 
menyen av og til bare for å se om det er 
kommet noe nytt. Det vil under menyen 
være en oversikt over de bulletinene som 
det har vært forandringer i siden siste gang 
du har vært på basen. 

I UTILITY MENYEN kan du forandre 
på en del av de innstillingene som du valg¬ 
te da du logget deg inn for første gang. Jeg 
vil anbefale at du lager deg en utskrift av 
alle menyene og så velger Expert Mode i 
utility menyen. Du slipper da å få opp me¬ 
nyene hver gang og kan på den måten ar¬ 
beide raskere på basen. 


(1) Change name [FORNAVN ETTERNAVN] 

(2) Change phone number [000-00000] 

(3) Change password [PAtSSORDET] 

(4) Change terminal width [80] 

(5) Change street address [Veien 1] 

(6) Change city [Oslo] 

(7) Change state [NO] 

(8) Change postal code [0123] 

(0) Continue 

Choice: 0 

Your user ID number is "EX21" and your password is "PAtSSORDET". 

You may use either your username or ID number, but using 
the ID number will locate your account much faster. Please 
record this information for future logons. 

One moment... 

You may now logon with your new account. 

Enter User ID or Name ("New" if no account): Ex21 
Password: 


Velkommen tilbake. Fornavn Etternavn! 

Siste bruker son logget av var Ola Nordmann. 

Du er bruker #118 (#14 I dag). Du har ringt hit 1 ganger. 
Det er 0 andre brukere Online. 


I KONFERANSEMENYEN finner du 
de forskjellige konferansene eller møtene. 
Alle konferansene som det har vært aktivi¬ 
tet i siden siste gang du var logget på er 
merket med en *. Dette betyr ikke nødven¬ 
digvis at det er noe der som du kan lese. 
Hvis det kun har vært skrevet Private mel¬ 
dinger til andre så vil ikke du være lese 
disse. En annen årsak til at du ikke finner 
meldinger i konferanser som er merket 
med aktivitet kan være at de meldingene 
som har vært skrevet enten er blitt flyttet 
over i en annen konferanse eller slettet. 
Enkleste måten å lese alle nye meldinger 
er å bruke kommandoen Thread read all 
new’i konferanseoversikten. Du vil da be¬ 
gynne å lese nye meldinger i alle 
konferansene. Dersom det er svar på et 
innlegg så vil disse følge rett etter den mel¬ 
dingen dem er svar til, en kan si en følger 
tråden i meldingene. Dersom du ønsker å 
kommentere en melding du leser så bruker 
du kommandoen ’R’ for 'Replyh Post som 
blir skrevet til en bestemt person i privat 
post konferansen vil kun kunne leses av 
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denne personen. Det er viktig at navnet på 
den du skal skrive til blir riktig stavet el¬ 
lers så finner ikke systemet vedkommende 
og du vil få en feilmelding. Oversikt over 
de som er registrert på basen finner du i 
hovedmenyen under 'Liste andre brukere’. 
Bare trykk RETURN når du får spørsmål 
om søkekriterier så vil alle bli listet. Inn¬ 
legg skrevet i de andre konferansene kan 
leses av alle selv om de er adressert til en 
bestemt person. Men denne personen får 
beskjed når han logger inn at det er en 
melding til ham. Dersom du f.eks vil skri¬ 
ve et nytt innlegg i en konferanse som alle 
kan skal kunne lese går du fram slik: Velg 
deg en konferanse som passer for det em¬ 
net du vil skrive om. Velg så Skriv en mel¬ 
ding i menyen. Siden det ikke er noen be¬ 
stemt adressat trykker du bare RETURN 
eller skriver All ved spørsmålet om hvem 
meldingen skal gå til. Du må så skrive en 
overskrift for det du skal skrive om. Når 
dette er gjort blir du plassert i første linje 
på 'brevarket’ ditt. Skriv så meldingen din, 
helst uten å bruke linjeskift da systemet 
passer på dette selv. Når du er ferdig å 
skrive trykker du linjeskift og så ’/’ Tryk¬ 
ker du 'S' nå så lagres meldingen. Trykker 
du ’?’ istedet for 'S' får du en liste over til¬ 
gjengelige kommandoer. Alle oppfordres 
til å skrive innlegg i konferansene slik at 
vi får en aktiv og levende BBS! 



Subject: Hastighet 

ParaText: All conmands are preceded by '/'. 

/S saves, /A aborts. Do '/?' for a full list of commands. 
There are 60 lines available. 


I DOORS menyen kan du velge mellom 
flere Online spill og andre eksterne 
programmer. Enkelte av spillene har egne 
rankinglister og nyhetsbulletiner som blir 
offentliggjort blant bulletinene. Det vil bli 
opprettet flere doors etterhvert. 


1) Hei paa deg! 

2) Du maa skaffe raskere modem! 2400 bps er sirup!!! 

3) Hilsen 

4) Meg 

5) Ed> Saving... 


Takk for at du ringte EXEC BBS, Fornavn Etternavn! 


I FILMENYEN finner dere EXEC BBS 
sitt utvalg i publicdomain programvare og 
filer. Den viktigste filen her er vel 
EXECLIST.LZH i tekstfilkatalogen. Den¬ 
ne filen inneholder en oversikt over alle fi¬ 
lene som er tilgjengelig på EXEC BBS. Fi¬ 
len blir automatisk oppdatert hver dag ved 
midnatt. Tilslutt vil jeg bare oppfordre 
dere til å gi kommentarer til SysOp. Det er 
feedback fra dere som vil gjøre basen 
bedre. Det kan være problemer som dere 
som brukere opplever og som SysOp ikke 
er klar over pga SysOp som regel logger 
inn på egen linje. Den er bare en simule¬ 
ring av virkeligheten og fungerer ikke 
100% som i virkeligheten. Alle henven¬ 
delser blir tatt seriøst opp! 


Ring snart igjen. 


Dagens siste visdomsord: 

If you become a star you don't change, everyone else does. 
—Kirk Douglas 


Paragon BBS v2.07, (C) 1989,1990 by Jon Radoff and Eric Drewry. 
Inner Circle Software, P.O. Box 486, Northborough, MA 01532 
Support BBS: 508-393-3875 
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FidoNet 

De fleste modem brugere kender allerede mere eller mindre til FidoNet. 
Postområder, der går under betegnelsen EchoMail er delt mellem flere 
BBS systemer gennem FidoNet, og gør det muligt for brugerne at komme 

i kontakt med mange flere mennesker. 


Som almindelig ('online’) bruger betyder 
det, at der er meget bedre chancer for at få 
svar på et spørgsmål, og meget mere at 
lære - fordi der er kontakt til så mange, at 
det er meget sandsynligt, at der sidder en 
derude med løsningen. På den anden side 
kan postmængden være ganske 
uoverskuelig. Det er typisk at der hver dag 
ankommer hundrede eller flere breve til et 
BBS i EchoMail områdeme. Det gør det 
uoverskueligt at læse og besvare breve, og 
giver en kollosal telefon regning. 

Hvad gør en klog mand nu? 

Dykker ned i strukturen og teknikken i Fi¬ 
doNet for at finde en løsning. Det vil vi 
gøre i disse artikler. Denne, hvor vi 
beskriver, hvordan FidoNet virker, og den 
næste, der fortæller, hvordan mulighederne 
ligger for selv at koble sig på, og hvad 
software man skal bruge. 

Lidt historie 

FidoNet startede for ca. fem år siden i 
Dallas. Nogle Sysop’s mente, det måtte 
være muligt at udveksle breve mellem der¬ 
es BBS systemer, så de kunne konferere 
uden at skulle holde et egentligt møde. 
Selve teknikken i form af maskiner, mo- 
dems og terminalprogrammer var jo aller¬ 
ede til stede, så de kunne eksperimentere 
med at udveksle breve fra deres konferen- 
cer automatisk. Da det viste sig at være 
ganske pålideligt og effektivt, fængede 
ideen meget hurtigt, og i løbet af et par år 
bredte FidoNet sig vidt og bredt. Da det 
voksede så hurtigt, blev man nødt til at op- 
finde nogle mere effektive metoder, idet 
man oprindeligt sendte hvert brev i en fil 


for sig. Svaret på dette problem hedder 
ArcMail, og betyder at man bruger det 
kendte ARCprogram til at komprimere alle 
breve i en enkelt fil - med store besparelser 
til følge. 

Dette er baggrunden for FidoNet. Nettet er 
drevet af Sysop’s uden commercielle 
interesser, så nettet er gratis for alle, base- 
ret på demokratisk deling af arbejdet med 
at hente og fordele posten. 

Lidt struktur 

FidoNet er i dag et meget stort system, og 
det har naturligvis visse strukturer. Øverst 
erZone inddelingen, Zone 1 til 5: 

Zone 1: Amerika 

Zone 2: Europa 

Zone 3: Oceania (incl. Australien) 

Zone 4: Asien 

Zone 5: Afrika 

Dernæst er Regional inddelingen. Det er 
typisk et land, for eksempel Danmark eller 
Norge, der udgør en Region. I hver region 
kan man have et eller flere Net, afhængigt 
af antallet af tilsluttede BBS systemer. I 
Norge er der et Net (502), mens Danmark 
har hele tre Net (230, 231 og 234). Regio¬ 
nen er en organisatorisk enhed, ikke en 
teknisk. 

Enkelte Net består af en samling af ellers 
uafhængige BBS systemer, der udveksler 
post (og delvist filer) via EchoMail. I en 
region som Danmark vil der være nogle 
postområder, der er sammenkoblet (cross- 
linket) mellem de forskellige net, mens an¬ 


dre er specifikke for de enkelte. Endelig 
har hvert system nogle lokale områder. 

Den mindste enhed i FidoNet er et Point, 
der teknisk kan betragtes som et privat 
BBS system. Disse er tilknyttet enkelte 
BBS’er (Boss’er), hvor de henter og sen¬ 
der deres post. Points er for private 
brugere, der ønsker at hente og sende post 
på en effektiv måde - det vil vi se meget 
nærmere på! 

Tilsammen udgør dette en 4 lags enhed, 
sammenfattet i 4-dimensionelle adresser 
som 2:230/22.33, 3:714/407.8 etc. Disse 
adresser er tilstrækkelige til at nå et vilkår- 
ligt Fido system i hele verden ved hjælp af 
NodeLisfen. NodeList’en er FidoNettets 
telefonbog, der indeholder adresser og te¬ 
lefonnumre for alle Fido systemer i verden 
- alene i Europa er der pr. 1. November 
2248 BBS systemer i FidoNet, fra Portugal 
over Tromsø og Tel Aviv til NovoSibirsk i 
USSR! 


Et net eksempel 

Nettet er den vigtigste daglige struktur i 
FidoNet. Her omsættes posten indenfor 
nettet dag-til-dag, og der er også udbring- 
ning af personlig post. De fleste Echo kon- 
ferencer dækker fulde net. Nogle er så lin¬ 
ket til flere net indenfor en region, og nog¬ 
le er linket til andre regioner. Altid med en 
klar definition af, hvem der henter/sender 
post hos hvem. 

Net opbygges i en træstruktur som vist i 
eksempelet ovenfor. Derved fordeles tids- 
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| |-> Limbo BBS (113) <- 


-> PCD BBS (120) 
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~> DK-MUS-BBS (121) 

—> AlCom Software BBS (129) 


|-> Josti BBS 1 (100) <-> NaaK Trimning (13) 

|-> Josti BBS 2 (31) <-| |-> SHE-BBS #1 (32) 

|-> Josti BBS 3 (111) <-| |-> SHE-BBS #2 (33) 


forbruget og telefonregningen ligeligt mel- 
lem de forskellige systemer. 

Under hvert net er så både Online brugere 
og Points. Points bruger den samme tekno¬ 
logi som Nodes (BBS systememe), men 
sender ikke posten videre på nogen måde, 
og er typisk brugt af en enkelt 
privatperson. Som Point kan man 
bestemme, hvilke postområder, man 
ønsker. For eksempel vil et Amiga Point 
typisk have noget i retning af følgende 
Echo’s: 

POINT.230, AMIGA.230, C_ASM.230, 
HEJALLE.230, 

;Regionale områder 

AMIGA, AMY_POINT, CHAMELEON, 
TRAPDOOR, DTP, 

; Internationale områder 

ASGAARD, TEST 

;Lokale områder 


Komprimering er godt! 

Før brevene bliver sendt mellem to 
systemer, bliver den komprimeret med 
ARC eller lignende. Det giver tre fordele: 

Man kan nøjes med at sende en enkelt 
fil med alle brevene - det er meget 
mere effektivt. 

Brevene komprimeres ca. 50% -> min¬ 
dre telefonregning. 

Endelig er det nemt at holde rede på, 
hvad post de enkelte systemer skal 
modtage. 

Privat post 

Ud over de åbne Echo konferencer er der 
en vis mulighed for at sende privat post i 
systemet. Den bliver så sendt direkte eller 
indirekte til modtageren af posten - ikke til 
andre. Brevhemmelighed er der dog under 
ingen omstændigheder tale om! 

Man kan også sende filer sammen med pri¬ 


vat post, så man for eksempel kan sende et 
program eller et arkiv med følgebrev. Det 
er en effektiv måde at udveksle filer, da 
næsten al tiden bliver brugt til faktisk 
transmission, ikke til at bevæge sig rundt i 
BBS systememes menuer. Man kan dog 
ikke misbruge dette til at få nettet til at be¬ 
tale for at sende en fil til Australien! 

Det udnyttes til at fordele nye PD pro¬ 
grammer via SDS, ADS og SDN systemer- 
ne indenfor nettet. Derved kan man fordele 
nye programmer automatisk og meget hur- 
tigt til et stort antal systemer. 

Til at drive dette system har man naturlig¬ 
vis brug for noget software. Der skal bru- 
ges en automatisk 'Mailer’ til at lave op- 
kald og udveksle pakkeme, en 'Tosser’ til 
at pakke posten ud og ind, og en ’Reader’ 
til at læse/skrive post. Dertil et arkivpro- 
gram (f.eks ARC), og en almindelig 
teksteditor. Alle disse programmer kan 
skaffes som PD eller Shareware - kig på 
det nærmeste BBS. 

Alt dette ser vi nærmere på i næste 
nummer, hvor vi viser, hvordan man laver 
sit eget Point system. 


Fido-sonene 
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Når du sammenligner, er det helt klart. GVP er bare bedre og billigere. 


Sammenligning 

A2000 
+ GVP 
A3001/2 

A2000 
+ CBM 
2630 

CBM 

A3000/25 

68030 CPU 

Ja 

Ja 

Ja 

Max. clock hastighed på nuværende model 

50MHz 

25MHz 

25MHz 

Clock hastighed på 68882 Co-processor 

28-50MHZ 

25MHz 

25MHz 

Harddisk controller på 68030 32Bit bus 

Ja 

Nej 

Ja 

Antal frie slots med 8MB RAM & harddisk 

5 

3 

4 

Mulighed for opgradering til 50MHz 

Ja 

Nej 

Nej 

Anerkendt fabrikat med godt omdømme 

Ja 

Ja 

Ja 

Implementerer Burst Mode op til 33MHz 

Ja 

Nej 

Nej 

MB Fast RAM standard/max på 68030-kort 

2/16 

2/4 

1/16 

— 


GVP IMP£\ UT i\3001/2 ^ 
f 15.995 inc. moms 

Vidste du at Amiga 3000 i virkelighden er en forklædt Amiga 2000 med Motorola 68030/25 
hovedprocessor, 50 MB Quantum harddisk, 1 MB FastRAM og 1 MB ChipRAM ? Du kan derfor sag- 
tens bygge din A2000’er om til en 3001 ’er, og så er det til og med muligt at installere 5 1/4" drev i 
2000’eren. Og for at det ikke skal være helt løgn, kan du med GVP’s Impact A3001 få hastigheden op 
på de ufattelige 50 MHz ! Arbejder du med Ray-Tracing, er A3001 et MUST ! 

Impact A3028/2/0 68030kort m. 28 MHz 68030 & 68882 Co-Processor, 2 MB 32Bit RAM og HD-controller 12.995,- 

Q40AT 40 MB Quantum harddisk (12 ms. / read) med AT interface 3.795,- 

Impact A3001/2 Impact A3028/2/0 samt Q40AT - Du sparer kr. 795, hele pakken kun kr. 15.995,- 

Ring allerede idag, vi betaler din opringning, for at få en nærmere beskrivelse af Impact A3001/2. Hos os bliver alle 
behandlet forbrugervenligt, også hvis du ikke ved hvad ’MHz’ betyder. 


AMax II incl. Mac 128K ROM - 2.495 * PV age 1.3 -1.495 * PageSetter II - 595 * Comic/MovieSetter - 295 
Desktop Budget - 295 * Videon III - 2.995 * PDraw 2.0 -1.295 * A500 FlickerFixer - ring * A5OO Accel. - ring 


Forlang altid et års skriftlig fabriksgaranti på din harddisk - Din eneste sikkerhed for et kvalitetsprodukt! 




A Ring NU for bestilling eller GRATIS prisliste! i Vi betaler din opringning ! A 
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.resten er opp til deg! 


For ytterligere informasjon, kontakt Commodore Computers Norge A/S, telefon 


X W^-U-tO 17U 


System 
























